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Ihr seid doch nicht оба! 


oder: Warum Anzeigen nicht immer schon, aber immer wichtig sind. 


Wir wissen natürlich, dass ihr nicht bléd seid! Die Überschrift unseres 
Editorials ist vielmehr eine Anspielung auf den Werbeslogan einer 
berühmten Elektronikmarktkette — und damit wáren wir auch schon 
beim Thema: Werbung. Wie ihr sicher schon festgestellt habt, befinden 
sich auch in der aktuellen Ausgabe diverse Inserate zu PS3-Produkten. 
Wir wollen an dieser Stelle nochmals klarstellen: Diese Seiten sind von 
den entsprechenden Firmen gebucht und inhaltlich komplett von der 
Redaktion getrennt. Warum wir das so deutlich schreiben? Weil immer 
wieder Beschwerdebriefe zu dieser Thematik bei uns eingehen. 


Da heißt es dann: „Die Anzeige auf Seite XY sieht total doof aus, sie 
macht den Artikel kaputt". Klar nehmen wir alle eure Kritikpunkte ernst 
— aber in diesem Fall wundern wir uns manchmal sehr. Bei einem FuB- 
ballspiel, das 90 Minuten fesselt und mit einem 6:5 endet, sagt doch im 
Nachhinein auch niemand: ,,Hey, das Spiel war geil, aber die Bandenwer- 
bung im Stadion hat mir den ganzen Sportgenuss kaputt gemacht." 


Wir als romantisch veranlagte Redaktion würden natürlich auch gerne 
ein Heft ohne jedwede Anzeigen auf den Markt bringen, aber das ist 
wirtschaftlich nicht machbar. Ein Magazin finanziert sich zu einem Teil 
aus den Verkáufen am Kiosk, zum anderen aus den Anzeigenerlósen. 
Will heiBen: Keine Inserate, keine play3, kein Lesespaf für euch! Und das 
kann doch nun wirklich niemand ernsthaft wollen. 


Und wenn ihr jetzt denkt: , Was will denn der von mir? Das weiB ich doch 
alles schon lángst", dann bestátigt das nur unsere These — play3-Leser 
sind nicht blód, die wissen, was gespielt wird! 


In diesem Sinne: Viel Spaß beim Lesen der neuen play? 
und vielen Dank für eure Treue! 


SEE 


Thorsten & das play3-Team 
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Ам FIFA 12 vs. PES 2012 


Einer де erfolgreichsten Online-Shooter aller Zeiten geht in in die nächste 
“va Grund genug, ‚sich Global белу mal anzuschauen! 
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Náhere Infos zur Uncharted-Aktion lest ihr auf Seite 11. 
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DVD-Inhalt 


VORSCHAU 

CØ Assassin's Creed: 
Revelations 

GL) Call of Duty: 
Modern Warfare 3 

Metro: Last Light 

GE) Rage 

Saint’s Row: The Third 

GD) The Elder Scrolls 5: Skyrim 

GED Uncharted 3: Drake's Deception 


TEST 

CƏ Ace Combat: Assault Horizon 

GL) Dark Souls 

CƏ F1 2011 

GE) FIFA 12 

GE) PES 2012 

GE) Resistance 3 

GLY Warhammer 40.000: Space Marine 


SPECIAL 

BAM! 2011 

Call of Duty XP: Jeep Experience 
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Tom Clancy's Ghost Recon: Future Soldier 


TRAILER 

Aliens: Colonial Marines 
Battlefield 3 

BloodMoon 

FIFA Street 

Final Fantasy XIII-2 

Max Payne 3 

Need for Speed: The Run 
Ninja Gaiden 3 

Reborn Horizon 


Die DVD- oder CD-Hülle findet ihr zum Selbst- 
ausdrucken als PDF-Datei auf der ersten Seite 
des Datenträgers. 


Die mit GEB gekennzeichneten Videos findet ihr 
auf Disc-Seite 2 auch in HD-Auflósung. Abspiel- 
bar auf PlayStation 3 sowie leistungsstarken PCs 
und Macs. 
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Fakten, die zum 
Verstandnis der 
vorliegenden Ausgabe 
unerlässlich sind: 


L Wir können es selbst 
kaum glauben, aber --— 
, | Toni hat beim Test 
a von Dark Souls FL 
— überhaupt nichts 
d kaputt gemacht. Alle 
ОНОР Ое Controller sind noch 
IS. September ganz. Was ist da los? 
astha dust mal eben 2, Layouter Matthias 
nach Paris, um dort beruhigt sein von 
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о+НебеА 3 und Need Cor Gemüt gerne mit einer 
Speed: The Ron г» ergo: ern, Partie Mahjong, 
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den Heimweg antritt. 


3, Mitten im Test wollte Ё 
Sonntag, 18. Sep remo ны = а ДЕ E unsere Batman: 

| Arkham City-Version - 
einfach nicht mehr 
weiterlaufen. Thorsten 
war dem Herzinfarkt 
nahe. Ein Neustart 
behob das Problem. 


Sebastian besucht Frankfurt am Main, —— 
wo er die Betonburgen der Banken 
ger besteigt, tausendjährige Eier probiert 

und neve, pelzige Freunde Findet. Und 
шог | Um Montag 6-Uhr-am-Tloghoten— 


zu sein und einen Flieger nach f 
Lonion|zo erwischen. Dort Amiet ew —] 
Vorschav-Event zu Reckoning statt. J 
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Meldungen, Nachrichten A BE Sintormationen aus der 
Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendären play?-Humor. 


Homefront: Teil 2 von Crytek 


Paukenschlag: Der Homefront-Nachfolger wird „außerhalb“ entwickelt! 


EGO-SHOOTER | Dass THQ sein 
Homefront-Franchise in einen áhn- 
lichen Dauerbrenner wie die Ca// 
of Duty-Reihe verwandeln will, ist 
schon länger bekannt. Doch heh- 
re Ziele sind das eine, knallharte 
Fakten das andere. Der erste Teil 
der Serie konnte — obschon ein 
ordentlicher Shooter — sowohl 
qualitativ als auch verkaufstech- 
nisch nicht mit dem groBen Vorbild 


mithalten. Für den zweiten Teil 


holte man sich daher 
auswártige Hilfe ins Boot. Und 
dabei handelt es sich überra- 
schenderweise um die Frankfurter 
Crysis-Erfinder Crytek. Die kónnen 
bekanntlich bombastische Ego- 
Shooter entwickeln, während bei 
Homefront vor allen Dingen die 
Story stimmte. Beides zusammen 
könnte also durchaus funktionie- 


ren. Apropos Crytek: Dort werkelt 
man momentan an einer PSN- 
Umsetzung des ersten Crysis (si- 


ommentar 3 
„Das könnte wirklich 
gut funktionieren.“ 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Auf den ersten Blick mag die Ankündigung, 
dass Crytek den Homefront-Nachfolger 
entwickelt, überraschen. Schaut man 

sich jedoch den ersten Teil sowie Cryteks 
bisheriges Portfolio an, ist es eigentlich nur 
sinnvoll. Auf der einen Seite Homefront, 
das eine gute, innovative Story bot, aber 
von der Mechanik her nur Durchschnitt 
war. Auf der anderen Seite die Crysis-Serie, 
die zwar bombastische Shooter-Action mit 
tollem Gameplay kombiniert, storytech- 
nisch aber nur einen Toten interessiert. 
Kombiniere, kombiniere ... 


ehe Screenshot oben rechts). Als 
Releasetermin ist der Oktober an- 
gegeben — much like! SL 


SPRACHAUSGABE 
„HOORAH!! 
HOOOORAAH!!“ 


Die Kollegen Opl und Stange. Etwa 60 Mal am Tag. 


FF X HD 
kommt! 


Da geht sie munter 
weiter, die Remake-Flut. 


ROLLENSPIEL I Groß waren die 
Hoffnungen, als Square Enix im 
Vorfeld der TGS 2011 versprach, 
eine große Ankündigung vom Sta- 
pel zu lassen. Sollte es endlich 
die lang ersehnte HD-Version von 
FF VII werden? Kingdom Hearts 
3? Neuigkeiten zu FF Versus XIII? 
Schön wár's! Stattdessen legt 
Square Final Fantasy X zu seinem 
zehnjáhrigen Jubiláum in HD neu 
auf. Auf PS3 und PS Vita. Details 
sowie das Releasedatum sollen 
spáter folgen. Erstere kónnen wir 
uns aber schon denken: Breitbild- 
Format und schárfere Texturen. VIK 
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PRO €UOLUT! 


PES-2012-Gewinnspiel 


Der Sommer endet, das virtuelle Kicken fángt gerade erst an! 


Zur Einstimmung auf die jüngst 
gestartete virtuelle FuBball-Saison 
verlosen wir in Zusammenarbeit mit 
Konami zehn Fanpakete, bestehend 
aus PES-Schlüsselband, PES- 
T-Shirt (5x Größe M und 5x Größe L) 
und PES-Energy-Drink — für die 
besonders langen Fußballnächte. 
Viel Erfolg! 


Teilnahme am Gewinnspiel 


Teilnahmeberechtigt sind alle play3-Leser mit Ausnahme der Mitarbeiter der Sponsoren und der 
COMPUTEC MEDIA AG. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Preise können nicht bar ausgezahlt 
werden. Der Teilnehmer erklärt sich damit einverstanden, dass im Gewinnfall sein Name abge- 


druckt wird. 


Teilnehmen ist ganz einfach — auf unserer Webseite unter www. playdrei.de/gewinnspiele. 


Teilnahmeschluss: 5. November 2011 


www.playdrei.de 


Assassin’s Creed 


Yay, Gratisdinge! Wir lieben Gratisdinge! 


ACTION-ADVENTURE I Vor allen 
Dingen aber lieben wir Gratisdinge 
dann, wenn es sich dabei um tolles 
Zeug handelt. Umso erfreuter waren 
wir daher, dass Ubisoft jüngst an- 
kündigte, dass dem neuesten Meu- 
chelmord-Abenteuer Assassin's 
Creed: Revelations, das am 15. No- 


vember erscheint, das Ur-Assassin's 
Creed aus dem Jahre 2007 beiliegt. 
Wer also noch nie mit Altair über Je- 
rusalems Dácher gekraxelt ist, kann 
das bald nachholen. Allerdings gilt 
dieses schicke Angebot nur für die 
Erstauflage von Revelations. Da 
heiBt's wohl zuschlagen! SL 


FIFA Street 


Argh, er hat „Reboot“ gesagt! Steinigt ihn! 


SPORTSPIEL I Bevor Panik aus- 
bricht, müssen wir relativieren: Die 
Reihe wird nur was den Namen an- 
belangt neu gestartet. Das Spielge- 
schehen ist immer noch ein übertrie- 
bener Mix aus StraBenfuBball und 
Tricksereien. An mehr als 35 Spiel- 


orten auf aller Welt (darunter auch 
Hallen) tretet ihr in verschiedenen 
Modi mit unterschiedlich großen 
Teams gegen andere Straßenfußbal- 
ler an. Dank neuer Engine soll dabei 
die Auswahl an Tricks und Dribblings 
größer sein als je zuvor. SL 
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play? im Gespräch mit Team eVo 


Der PS3-Clan eVo hat sich als eines von drei deutschen Teams für 
das Eine-Million-Dollar-MW 3-Turnier auf der Call of Duty XP in Los Angeles 
qualifiziert. Wir sprachen mit den Jungs über die Veranstaltung. 


CALLDU 


BLACK OPS 


у°: Ihr habt euch in Köln für das Turnier 
inL.A. qualifiziert. Wie war die Konkurrenz 
in Köln, verglichen mit der in den USA? 
eVo: Die Konkurrenz in L.A. war natürlich um 
einiges härter, da bei der COD XP die besten 
Teams der Welt vor Ort waren. 


lay*: Ihr kommt ja eigentlich aus dem 
PlayStation-Lager. War es schwer, sich für 
das Turnier auf die Xbox 360 umzustellen? 
eVo: Grundsätzlich hatten wir keine Pro- 
bleme, da auf der Xbox nur zwei Tasten 
vertauscht sind. 


lay*: Wie lief es für euch in L.A.? 
eVo: Wir haben unser Bestes gegeben, 
jedoch war ziemlich klar, dass wir nicht 
weit kommen würden. Wir spielen fast aus- 
schließlich den Modus Suchen und Zerstö- 
ren. Für die anderen Modi des Turniers fehlte 
uns etwas die Erfahrung. 


ау?: Wie war die Organisation vor Ort? 
eVo: Das Turnier war vom Anfang bis zum 
Ende perfekt durchgeplant. Microsoft hat 
das komplette Equipment bereitgestellt — in- 
klusive Astro-A40-Headsets. Zu bemängeln 
war nur, dass es keine Waffeneinschrán- 
kungen gab. Das ist nicht sehr professionell, 


jedoch verstándlich, da Activision das Spiel 
in vollem Umfang prásentieren wollte. 


у: Wie gefiel euch Modern Warfare 3? 
eVo: Rein optisch wurde nicht viel verán- 
dert, da man auf die alte IW4-Engine setzt. 
Ein Wechsel der Engine wáre aber sowieso 
kontraproduktiv gewesen, da noch viel 
Verbesserungspotenzial in der alten Engine 
steckt. Ansonsten wurde der Mehrspieler- 
Modus konsequent weiterentwickelt. Viele 
Kritikpunkte von MW 2 (übermáchtige Waf- 
fen, schlecht ausbalancierte Perks und Kill- 
streaks etc.) wurden ausgebügelt. Beispiels- 
weise wurde auch die Reichweite der MPs 
reduziert. Die neue Perk-Aufteilung gefällt 
uns und auch die neuen „Strike-Packages“ 
sind interessant. Sie sorgen sicher für ein 
ausgewogeneres Spielerlebnis. 


Wie fandet ihr die COD XP allgemein? 
eVo: Die Atmosphäre dort war atemberau- 
bend! Vor allem die Präsentation zur Eröff- 
nung war kaum zu übertreffen. Leider hatten 
wir aufgrund des Turniers kaum Zeit, die 
vielen Attraktionen auszuprobieren. 


lay*: Wie geht's für euch weiter? Welche 
Turniere stehen in naher Zukunft an? Wer- 
det ihr geschlossen auf MW 3 umsteigen? 
eVo: Da in den nächsten ein bis zwei Mona- 
ten eh keine Turniere stattfinden, kónnen wir 
uns jetzt auf die Schule bzw. das Studium 
konzentrieren. Sobald Modern Warfare 3 er- 
scheint, werden wir wieder am Start sein und 
in den groBen Ligen ganz vorne mitmischen. 
Das nächste große LAN-Event, auf dem wir 
vertreten sein werden, ist das PSL-Masters, 
das Anfang nächsten Jahres stattfindet. Na- 
türlich werden wir auch bei Call of Duty Elite 
zu finden sein. 


DC Universe Online 


Sony folgt dem aktuellen Free2play-Trend! 


ONLINE-ROLLENSPIEL I DCUO 
wird Ende Oktober auf Free2play 
umgestellt. Das bedeutet, dass ihr 
das Spiel künftig umsonst zocken 
kónnt und nur für Bonusinhalte 
zahlt. Unterschieden wird zwischen 
drei Zugangsarten. Der Gratis-Zu- 
gang beinhaltet zwei Charakterplat- 


ze und freien Zugang zur aktuellen 
Spielwelt. Wer einmal fünf Euro aus- 
gibt, erhált den Premium-Zugang 
mit mehr Charakter- und Inventar- 
Slots. Für 13 Euro monatlich gibt's 
den Legendár-Zugang. Der schaltet 
zusátzlich alle DLCs sowie volle Cha- 
rakter- und Inventarplatze frei. SL 


Werkelt EAan Dead Space 3? 


Dass EA an einem 
Dead Space-Nachfol- 
ger bastelt, ist ziemlich 
sicher, schlieBlich wa- 
ren die Vorgänger sehr 
erfolgreich. Ob es sich 
bei den verwackelten 
Aufnahmen aus dem 
israelischen (!) Fern- 
sehen (siehe Bild) tat- 
sachlich um Original- 
Logos und Artworks 
handelt, sei allerdings 
mal dahingestellt. Es 
wäre nicht der erste 
Werbegag der Video- 
spielgeschichte. 
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Der PM-Check 


Hier nehmen wir jeden Monat eine aktuelle Pressemitteilung auseinander. 
Diesmal: Electronic Arts und David Hasselhoff!!! 


El The Hoff braucht Knete! 

Herr Hasselhoff muss derzeit wirklich knapp bei Kasse 
sein. Erst diese bescheuerte TV-Kampagne für MyVideo. 
de, jetzt Werbung für einen PSN-Download-Titel im 
Hühnchenkostüm (siehe Foto). Was ist nur mit dem Hoff- 
meister los? Wird er jemals seinen großartigen Auftritt im 
Spongebob Schwammkopf-Kinofilm toppen kónnen? 


А Ja nee, is’ klar! 

Aussagen wie „leicht zugängliche, unkom- 
plizierte Unterhaltung" und „Tiefe für Genre- 
kenner" in einem Absatz beißen sich ganz ge- 
waltig. , Sechs Schauplatze“ und „18 Crash 
Junctions“ sorgen also für Spieltiefe? Der 
Wahnsinn! Aber stimmt schon: „Junctions“ 
hört sich so viel krasser an als das deutsche 
Wort „Kreuzungen“. Chapeau, EA! 
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El Looking for Freedom 
Aha! Daher weht also der Wind! David hat 
den Entwicklern für ein paar Extrakröten 
auch gleich noch zwei, drei seiner Songs 
untergejubelt. Ein Gescháftsmann durch 
und durch. Unsere Vorfreude auf das Spiel 
wachst damit ins Unermessliche. 
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Hersteller: Konami | Genre: Sportspiel 


Hersteller: Codemasters | Genre: Rennspiel 


FIFA 12 Batman: Arkham City Driver: San Francisco 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel Hersteller: Warner | Genre: Action-Adventure Hersteller: Ubisoft | Genre: Rennspiel 
L.A. Noire Resistance 3 Resistance 3 

Hersteller: Rockstar | Genre: Adventure Hersteller: Sony | Genre: Ego-Shooter Hersteller: Sony | Genre: Ego-Shooter 
Pro Evolution Soccer 2012 Dirt 3 FIFA 12 


Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel 


Call of Duty: Black Ops 
Hersteller: Activision | Genre: Ego-Shooter 


Dark Souls 
Hersteller: Namco Bandai | Genre: Rollenspiel 


Deus Ex: Human Revolution 
Hersteller: Square Enix | Genre: Rollenspiel 


F1 2011 


Hersteller: Codemasters | Genre: Rennspiel 


Deus Ex: Human Revolution 
Hersteller: Square Enix | Genre: Rollenspiel 


Warhammer 40.000: Space Marine 
Hersteller: THQ | Genre: Action 


Assassin’s Creed 2 
Hersteller: Ubisoft | Genre: Action-Adventure 


Driver: San Francisco 
Hersteller: Ubisoft | Genre: Rennspiel 


NHL 12 


Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel 


Red Dead Redemption 
Hersteller: Rockstar | Genre: Action 


Pro Evolution Soccer 2012 
Hersteller: Konami | Genre: Sportspiel 


Call of Duty: Black Ops 
Hersteller: Activision | Genre: Ego-Shooter 


Dead Space 2 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Action 


FIFA 12 


Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel 


Red Dead Redemption 
Hersteller: Rockstar | Genre: Action 


осом оол a|% Е 


Fallout: New Vegas 
Hersteller: Bethesda | Genre: Rollenspiel 
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Battlefield: Bad Company 2 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Ego-Shooter 
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L.A. Noire 
Hersteller: Rockstar | Genre: Adventure 
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Assassin's Creed: Brotherhood 
Hersteller: Ubisoft | Genre: Action-Adventure 
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Warhammer 40.000: Space Marine 
Hersteller: THQ | Genre: Action 
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Need for Speed: Shift 2 Unleashed 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Rennspiel 
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Uncharted-Aktion: Eure Codekarte 


Mit eurem persónlichen Code schaltet ihr nicht nur Goodies frei, sondern auch zwei Demos. 


AKTION I Wenn ihr dieses Heft in 
den Hánden haltet, dauert es nicht 
mehr allzu lang, bis der dritte Teil 
von Naughty Dogs Uncharted-Reihe 
hierzulande erscheint. Zur Einstim- 


Eure persónliche Codekarte 


beachtet unbedingt die 
fürdas PSN-Paket zu ee 
Download-Anweisungen ч 
mui rrgen wendet euch an redak 


XXX - ХХХХ - XXXX 


[DER AVATAR 


ЧЗ” 


DRAKE'S 
DECEPTION 


US 


DRAKE'S 
DECEPTION 


e. 


piay® 


mung auf Drakes neues Abenteuer 
haben wir euch in Zusammenarbeit 
mit Sony ein schickes Uncharted- 
Paket geschnürt. Darin enthalten 
sind: ein Uncharted 3-Avatar für 


DIE CODEKARTE 


Dieses wichtige Stückchen 
Papier solltet ihr zwischen den 
Seiten 66 und 67 dieser Ausga- 
be vorfinden. Anstelle der vielen 
»X“e befindet sich in der Mitte 
des Zettels euer persónlicher 
Uncharted-Code. Also: Nicht 
einfach unachtsam wegwerfen 
oder als Werbung abtun! Dann 


entgeht euch nämlich eine 
Menge Uncharted-Kram. 


Dieses Untermenü zu finden, ist schon schwieriger: Unter ,,Konto-Verwaltung“/,,Konto- 
informationen"/, Avatar" stellt ihr ein, welches Bildchen im PSN neben eurem Namen 
angezeigt werden soll. Da macht sich der Uncharted 3-Schriftzug doch super. 


euren PSN-Account, ein dyna- 
misches, todschickes Design für 
euer PlayStation-3-XMB sowie die 
Demo-Versionen der beiden Vor- 
gänger Uncharted: Drakes Schick- 


sal und Uncharted 2: Among Thie- 
ves. Wie ihr euren Code einlöst und 
was es mit den Inhalten genau auf 
sich hat, erklären wir euch unten. 
Viel Spaß damit! SL 


CODE EINLÖSEN | 
32 


Kontoinformationen 


ei 


Sie eine PlayStation® Network Card-Nummer oder einen Promation-Code ein. 


"T a» 


Transaktionsverwaltung 


Systemaktivierung 


Wer schon einmal einen Code für das PSN eingegeben hat, kann direkt zum nächsten 
Punkt weiterspringen. Für den Rest gilt: Codes lóst ihr entweder über den Marktplatz 
oder über die Konto-Verwaltung in eurem XMB ein. 


Noch einmal viel schicker ist das Uncharted 3-Design für euer XMB. Neben einem tollen 
Hintergrundbild und neuen Icons bringt das Design auch dynamische Elemente mit 
sich. Sprich: Das Feuer im Hintergrund flackert und Drake bewegt sich ebenfalls. 


— a a 


UNCHARTED-2-DEMO i 
т "AU 


Die Uncharted: Drakes Schicksal-Demo setzt im vierten Kapitel des Spiels ein. Drake 
hockt in einem Flugzeug, das abgeschossen wird, und stürzt auf einer tropischen Insel ab. 
Auch wenn das Spiel mittlerweile fast vier Jahre alt ist, wirkt es noch erstaunlich frisch. 


www.playdrei.de 


Die Demo zu Uncharted 2: Among Thieves setzt sogar ein Kapitel weiter (also im fünften) 
ein. Drake befindet sich in einer nepalesischen Stadt und wird natürlich auch dort nicht 


von seinen Háschern in Ruhe gelassen — optisch wie akustisch auch heute noch top! 
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Drachenstark: Den größten un id aufwendigs еп Stand hatte 
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:LEMESSE | Es ist Donners- 
tag, der 15. September 2011. Um 
17:02 Uhr Ortszeit Tokio, Japan, 
bebt pünktlich zum Ende des ers- 
ten Messetages der Tokyo Game 
Show 2011 die Erde — und wir mit- 


wie eigentlich jedes Jahr auf der тс Wieder mal Capco 


tendrin. Doch nicht die Besucher- 
massen oder das Line-up der Spie- 
lentwickler auf der Messe waren 
der Grund für die wackelnden Häu- 
ser, sondern etwas für Tokio ziem- 
lich Alltágliches: ein Erdbeben. De 
facto war die TGS 

dieses Jahr trotz des 
Besucherrekords 
von 222.668 Mes- 
sebesuchern sogar 

erstaunlich über- 

schaubar, beina- 


he enttáuschend. Jedenfalls wenn 
man rein nach den quasi nicht vor- 
handenen Neuankündigungen für 
die PS3 geht. Ganz anders die Vita, 
der eindeutige Star der Show: 18 
Neuankündigungen, die Vorstel- 
lung des 26 Titel starken Start-Line- 
ups und beinahe endlose Schlan- 
gen an den Vita-Anspielstationen. 
Neben Eindrücken der Vita konn- 
ten die Messebesucher auch viele 
bald erscheinende Blockbuster 
bei allen großen Herstellern Ja- 


s ANN 
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pans anspielen. Von Dragon’s Dog- 
ma über Final Fantasy XIII-2 bis hin 
zu westlichen Games (die in Japan 
Nischenprodukte sind!) wie Battle- 
field 3, Assassin’s Creed: Revela- 
tions und Gears of War 3 war alles 
mit Rang und Namen vor Ort. Wenn 
wir nicht gerade Fotos für irgend- 
welche Messeberichte knipsten, 
widmeten wir unsere knappe Mes- 
sezeit allerdings lieber einigen Exo- 
ten, die wir euch auf den nächsten 
zwei Seiten vorstellen. VIK 


Die Kleine ganz groß: Die TGS 2011 stand ganz im Zeichen der Vita. Bereits am ersten 
Fachbesuchertag betrugen die Wartezeiten fürs Vita-Spielen bis zu zwei Stunden! 


Р 
Lem, СВЕЛИ ng 
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Fine Frage der Ehre: In einem Entscheidungskampf auf їл Мопа Karen Asura ` 
WE Sein einstiger. Schüler Augus. ein für alle Mal, wer dert Bessere ist | 


n N | Asura's Wrath hat es 
schon wieder getan! Nach unserer 
neuesten Begegnung ließ es uns er- 
neut mit einer Mischung aus Faszi- 
nation und Unglauben zurück. Wa- 
rum? Folgendes ereignete sich in der 
TGS-Demo: Während sich Held Asu- 
ra mit Fiesling Augus auf dem Mond 
prügelt, packt Augus sein Katana 
aus und stößt es Asura in den Brust- 
korb. Bisher relativ gewöhnlich. Doch 
dann verlängert sich die Klinge des 
Schwerts plötzlich auf Kilometer- 
lange (!!), reißt Asura dadurch vom 
Mond auf die Erde, wo er auf dem Bo- 
den aufschlägt und danach sowohl 


er als auch der Erdball komplett von 
der wahnwitzig langen Klinge durch- 
stoßen werden. Während die beiden 
Kontrahenten derweil einen hitzigen 
Dialog führen, wohlgemerkt. Was für 
ein schön schräger Unsinn! VIK 


nfos 

ENTWICKLER Cyberconnect2 
HERSTELLER ` assess Capcom 
TERMIN Anfang 2012 


d 70-95 n 


E EL | Bezaubernd, char- 
mant rund einfach nur wunderschón 
— das wáre unsere Wortwahl, wenn 
wir Ni No Kuni kurz und knapp mit 
wenigen Adjektiven beschreiben 
müssten. Das kindlich-verspielte 
Abenteuer entsteht in einer Kol- 
laboration zwischen den Rollen- 
spiel-Experten Level-5 (Dark Cloud, 
Dragonquest VIII) und dem Anima- 
tionsstudio Ghibli (Das Schloss im 
Himmel, Prinzessin Mononoke). Da- 
her verbindet es auch gekonnt den 
visuell markanten Ghibli-Look mit 
klassischem Rollenspiel-Gameplay. 


Im Mittelpunkt der Handlung steht 
der 13-jáhrige Oliver, den es auf ma- 
gische Weise in die Welt Ni No Kuni 
verschlägt. Dort sucht der Dreikäse- 
hoch nach einem Weg, seine kürz- 
lich verstorbene Mutter ins Leben 
zurückzuholen. Wird ja wohl drin 
sein in so einer magischen Welt! 


Willkommen in der Schienenstadt 
In der ersten Hálfte der zweitei- 
ligen TGS-Demo stromerten wir 
über die saftig grüne Oberweltkar- 
te und legten uns mit Monstern 
an, die offen über die Abenteuer- 


Zauberhaft: Der kleine Oliver gerat auf magische Weise in die 
Märchenwelt Ni No Kuni. Dort stehen ihm große Abenteuer bevor. 


www.playdrei.de 


karte patrouillieren. Gekámpft wird 
in Echtzeit. Aus einem Kreisme- 
nü pickt ihr dabei Zauber, Angriffe 
oder Items aus. Die Heldenparty 
besteht aus bis zu drei Mitgliedern, 
wobei die Spielfiguren jederzeit mit 
jeweils zwei putzigen Monstern den 
Platz tauschen kónnen. Das gefallt 
uns sehr gut. Im zweiten Demo-Ab- 
schnitt fanden wir uns in einer Stadt 
wieder, in der alle Hauser auf Schie- 


Ihr mochtet Dragonquest auf der PlayStation 2? Dann spitzt die Ohrchen! 


nen stehen. Kurz darauf verstanden 
wir, warum, denn schon bald steigen 
alle Gebáude empor und fahren auf 
dem stadtweiten Schienensystem 
auf neue Positionen, um so einen 
Gang zum Palast zu formen. Echt 
abgefahren! Unsere einzige Sorge: 
Bisher ist Ni No Kuni im Westen le- 
diglich für die USA bestätigt. Dau- 
mendrücken für einen EU-Release 
ist also angesagt! VIK 


Lolli NUR. О? 
HERSTELLER _ Nicht bekannt 
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Gravity Rush 


Diese Schwerkraftspielereien hatten Newton sicherlich gefallen. 


EM | 


4^ r 


N | 


+ Freund oder Feind? Welche Rolle dag schwarzhaarige S 
= =Madel spielt, ist ist noch ı unklar. Jedenfalls eine ‚wichtige. 


ACTION | Kopfü- 
ber ins Abenteu- 
er stürzen könnt 
ihr euch in vie- 
len Spielen. In 
Gravity Rush 
ist das aller- 
dings wörtlich 
zu verstehen. 
Gravity Kitten, 
die Heldin von 
Sonys Actiontitel 


ON SU ». 


für die PS Vita, ist anders als die an- 
deren Bewohner der fiktiven Stadt 
Hekseville: Seit der Begegnung mit 
einer mystischen schwarzen Katze 
verfügt das junge Mádchen über die 
einzigartige Gabe, die Schwerkraft 
zu manipulieren. Ein Druck auf die 
rechte Schultertaste der Vita ge- 
nügt und die Heldin schwebt über 
dem Boden. Bemüht man ein wei- 
teres Mal die R-Taste, so verlagert 
sich die Schwerkraft auf die Ebene, 
die ihr gerade frontal anseht. Abge- 


fahren, oder? Ebenfalls cool: Wáh- 
rend eure Heldin schwebt, kónnt 
ihr euch nicht nur mit dem Ana- 
log-Stick umsehen, sondern dank 
des in der Vita verbauten Gyrosen- 
sors blickt sich Gravity Kitten auch 
durch Kippen der Vita um! Auch 
den Touchscreen haben die Ent- 
wickler mit einer sinnvollen Aufga- 
be bedacht: Gravity Rush prásen- 
tiert euch nämlich die Handlung 
anhand von Comic-Bildern — und 
indem ihr mit dem Finger über den 


bestimmt ihr selbst, e wo e Cu 


Bildschirm fahrt, blattert ihr zum 
nächsten Bild weiter. Der innova- 


tivste Vita-Titel bisher! VIK 
Infos 
e Sony Japan 
WH 
TERMIN 2. Quartal 2012 


Wertungstendenz  . 
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JUMP & RUN | Übersetzt heißt der 
Titel „Der Tintendámon". Davon ab- 
gesehen bürgerte sich für Sumioni 
unter den TGS-Besuchern schnell 
die Bezeichnung ,Das Okami der 
Vita“ ein. So weit hergeholt ist der 
Vergleich mit dem PS2-Meister- 
werk auch nicht, teilen sich die bei- 
den Spiele immerhin sowohl die 
Optik im traditionell japanischen 
Tuschezeichenstil als auch die Pin- 
selmechanik. Letztere ist sogar 


Sumioni 


Dieser Geheimtipp vereint Tradition, Innovation und einen einzigartigen Stil. 


ausschlaggebend in Sumioni. Der 
Knackpunkt besteht darin, dass ihr 
die Plattformen für euren Charak- 
ter selbst zeichnen kónnt! Das ge- 
schieht vóllig intuitiv mit simplen 
Handbewegungen auf dem Touch- 
screen der Vita. Zieht ihr einen 
Strich über den Bildschirm, formt 
sich eine Linie aus schwarzer Tinte, 
die eurem Helden als fester Unter- 
grund dient. Jede eurer Kritzeleien 
erschópft den Tintenvorrat, der sich 


mit der Zeit von alleine wieder auf- 
füllt. Neben Tintenstrichen ermögli- 
chen euch andere Pinsel beispiels- 
weise auch die Kontrolle über Feuer 
und Wasser. Die Beherrschung die- 
ser Elemente hilft euch maßgeblich 
beim Kampf gegen feindliche Sa- 
murai, die eurem Helden ans dä- 
monische Leder wollen. Sumioni soll 
2012 in Japan erscheinen. Ob wir 
Europäer ebenfalls zum Pinsel grei- 
fen dürfen, ist bisher noch unsicher. 


Acquire hált eine lokalisierte Version 
aber für sehr wahrscheinlich. МК 


Infos 
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HERSTELLER "Nicht bekannt 
TERMIN 2012 


50 kannereinen cc Phönix an seine Seite beschwören 


www.playdrei.de 


m Wir feiern in 2011 50 Jahre Saturn. 
Am 1.7 .1961 eröffnete der erste 
5 Markt in Köln. 


haushaltsüblichen Mengen. Irrtümer und tech- 


Angebote gültig ab 05.10.2011. Abgabe nur in 
nische Ähderungen vorbehalten. 


Konsumentenbefragung 
von 48.000 Verbrauchern. 
Durchgeführt von Q&A 
Research & Consultancy im 
CD, DVD & Games Zeitraum von 07.02.2011 
bis 08.05.2011. 

еня Ausgezeichnet wurden 
A 21 Unternehmen in 24 
Kategorien sowie ein GEARS OF WAR 3 


Gesamtsieger. Art. Nr.: 144 6252 


KEINE MITNAHMEGARANTIE. ANGEBOT GILT NUR, SOLANGE DER VORRAT REICHT. 
1 аа х IN DEUTSCHLAN D Und einmal auch ganz in Ihrer Nähe. Wie nah, erfahren Sie unter: www.saturn.de 
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EGO-SHOOTER | In Ausgabe 
10/2011 zeigten wir uns begeistert 
von der jüngsten Produktion der 
Doom-Erfinder bei id Software. Der 
Anfang des Spiels machte einen 
tollen Eindruck, Rage versprach, 
das Shooter-Genre einen Schritt 
nach vorne zu bringen. Inzwischen 
hatten wir Gelegenheit, den Ego- 
Shooter durchzuspielen. Für einen 
Test hat es nicht gereicht (siehe 
Kasten), wohl aber für die Erkennt- 
nis: Rage ist ein grandioser Shoo- 
ter — eine Revolution ist es nicht. 


Geschichte mit Alibi-Funktion 
Rage spielt in der Zukunft; ein Me- 
teorit hat weite Teile des Erdballs in 
eine Wüstenlandschaft verwandelt. 
Der Spieler erwacht als Archenbe- 
wohner rund 100 Jahre nach der 
Katastrophe; er hat die Zeit im Tief- 
schlaf in einer unterirdischen Über- 
lebenskapsel verbracht. Nach sei- 
nem Erwachen erkundet er die 
Einóde, wo ein totalitáres Regime 
regiert und nach Archenbewohnern 
wie dem Protagonisten sucht. 

So zumindest die Theorie. In 
der Praxis trefft ihr Charaktere, 
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die euch von den Verbrechen des 
Regimes erzáhlen (auf Deutsch 
schlicht „Die Regierung“) und 
euch dazu anstacheln, gegen das 
System aufzubegehren. Sie beto- 
nen, wie einzigartig die Spielfigur 
sei und warum der Held sich den 
Rebellen anschließen müsse. Doch 


zu sehen bekommt ihr das rück- 
sichtslose Verhalten der Regierung 
nie; dem Spieler fehlt die Motivati- 
on, mit dem Untergrund zu koope- 
rieren und die ach so böse Füh- 
rung zu stürzen. id Software müht 
sich nach Kräften, euch eine span- 
nende Hintergrundgeschichte zu 


SS 
Die id Tech 5 zaubert sehenswerte Panoramen auf euren Bild- 
eschirin: Ersti im Detail offenbaren sich grafische Mängel > : 


Wir haben id Softwares neuestes Werk vor dem Release durchgespielt! 


vermitteln, doch die Erfinder des 
Deathmatches stolpern über Lo- 
gikfehler und eine belanglose Er- 
zählweise. Zudem lässt das Ende 
den Spieler nach etwa zehn Stun- 
den aufgrund fehlender Dramatik 
und einer unbefriedigenden Auflö- 
sung enttäuscht zurück. 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: play? 


Nur ein linearer Shooter? 
Die Entscheidung, ob ihr euch den 
Rebellen anschlieBt oder euch auf 


EN 


Feinde reagieren dynamisch auf Beschuss, zucken 
zurück und taumeln nach Treffern in Richtung Spieler. 


die Seite der Regierung schlagt, 
nimmt euch Rage ab. Spielverlauf 
und Story sind linear; ihr hangelt 
euch von einer Hauptaufgabe zur 
náchsten, habt aber zwischendurch 
freie Hand, was die Bewáltigung 
von Nebenquests und den Zeitver- 
treib mit den coolen Minispielen 
angeht. Die AuBenwelt wirkt weit- 
läufig, doch ähnlich wie in Mafia 2 
ist sie nur Staffage. Wenn ihr ein- 
fach mal mit dem Buggy, einem der 
vier Vehikel im Spiel, Richtung Ho- 
rizont brausen wollt und dabei eine 
versteckte Höhle zu finden hofft, 
seid ihr hier an der falschen Adres- 
se. Trotz kleiner Rollenspiel-Anlei- 
hen ist Rage kein Fallout 3-Konkur- 
rent in Sachen spielerische Freiheit: 
Enge Canyons führen zu den Aufga- 
bengebieten; die einzige Abwechs- 
lung bei der Fahrt zum nächsten 
Missionsziel stellen Banditen dar, 
die euch in chaotische, aber kurz- 
weilige Fahrzeugkämpfe mit auf- 
montierten Waffen verwickeln. 


Spektakuläre Landschaften 

Was Rage an Freiheit fehlt, das 
macht es mit edlem Aussehen wett. 
Das Ödland präsentiert sich nämlich 
überhaupt nicht eintönig, sondern 
sieht wunderschön aus. Rage nutzt 
die id-Tech-5-Engine, sie brilliert bei 
der Darstellung weitläufiger Land- 
schaften. Verwitterte Felsformatio- 
nen türmen sich neben dem Spieler 
auf, während er mit seinem Gefährt 
über weiche Sanddünen rattert. In 
der Ferne rotieren rostige Windrä- 
der; ein Blick genügt, um sich ihr 
Quietschen vorzustellen. Sanft im 
Wind zerfasernder Rauch steigt in 
der Ferne auf und verliert sich in 
der Weite des tiefblauen Himmels. 
Wenn so der Weltuntergang aus- 
sieht, kann die Apokalypse für uns 
nicht schnell genug kommen! 


u a Xn 
Viele Unterschiedliche affen und d clevere KI: Die Nea 
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Über jeden Zweifel erhaben sind 
zudem die Animationen: Die agilen 
Gegner wirbeln wie Zirkusartisten 
um die Spielfigur herum, taumeln 
nach einem Treffer oder werden 
beim Einschlag von Kugeln nach 
hinten gerissen. Zwar hat die zum 
Einsatz kommende Ragdoll-Tech- 
nik seltene Aussetzer, wenn Geg- 
ner etwa nicht auf Beschuss reagie- 
ren, wáhrend sie bereits eine andere 
Trefferanimation abspulen. Davon 
abgesehen wirken die Bewegungen 
aber extrem authentisch. 

Mit Unverständnis reagierten wir 
bei unserem Probespiel auf nervige 
Texturfehler: Wenn sich der Charak- 
ter umdreht, ploppen die Levelta- 
peten sichtbar auf. Dieses Problem 
besitzen sowohl PC- als auch Xbox- 
360-Fassung, der PS3-Version dürf- 
te es kaum besser ergehen. In der 
Nahbetrachtung stachen uns zu- 
dem niedrig aufgelöste Texturen 
ins Auge — an Boden und Wänden 
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Die Munitionsarten sorgen für Abwechslung. Die Armbrust ist eine der vielseitigsten 
Waffen; mit ihr lassen sich beispielsweise im Wasser stehende Gegner elektrisieren. 


ы 


sowie an kleinen Details und Zier- 
rat wie Werkzeugkisten, Autoreifen 
oder leeren Benzinkanistern. Das 
nervt angesichts der überragenden 
grafischen Qualitát des restlichen 
Spiels, fállt aber nur auf, wenn ihr 
genau hinschaut. 


Für Waffennarren 

Im Spielverlauf stoBt ihr auf Mutan- 
ten, gepanzerte Soldaten sowie An- 
gehórige von sechs verschiedenen 
Stámmen. Sie alle haben eines ge- 
mein: Ihr knallt ihnen im Spielver- 
lauf eine Ladung Blei nach der an- 
deren vor den Latz! Dazu steht euch 
ein Waffenarsenal zur Verfügung, 
bei dessen Umsetzung die ganze 
Shooter-Erfahrung von id Software 
zum Tragen kommt: Die Schrotflin- 
te besitzt einen máchtigen Rück- 
sto und reißt Gegner von den Bei- 
nen, der Raketenwerfer produziert 
befriedigend große Explosionen, 
das Sturmgewehr knattert im hek- 
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tischen Stakkato. Die Waffen sind 
Shooter-Veteranen bis auf den ge- 
worfenen Wingstick (ein Bumerang 
aus drei rasiermesserscharfen Klin- 
gen) aus anderen Spielen bekannt, 
doch in Rage fühlen sie sich mäch- 
tiger an als in den Konkurrenzspie- 
len und jedes Schießeisen hat seine 
Daseinsberechtigung. Ebenfalls su- 
per: Ihr habt jederzeit auf alle Blei- 
spritzen in eurem Besitz Zugriff. 
Für Abwechslung sorgen die 
bis zu vier Munitionstypen, mit de- 
nen ihr jede Knarre bestückt. Die 
Armbrust etwa verschieBt auf die- 
se Weise Bolzen, die zeitverzógert 
explodieren oder Gegner in Was- 
serpfützen unter Strom setzen. Die 
Shotgun erlaubt je nach Modus 
Pulsschüsse, welche die Schutz- 
schilde fortschrittlicher Regie- 
rungssoldaten ausschalten, oder 
feuert Minigranaten ab, die gepan- 
zerte Widersacher knacken. Waf- 
fen wertet ihr mit Upgrades wie ei- 


Y K Minigames wie das adu Würfelspiel Sind kurzweilig 
Кг Win und. beleben die Welt, fesseln aber nicht SZ 
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ner Rückstoßverringerung auf; von 
denen gibt es aber zu wenige. 

Wer noch mehr taktische Opti- 
onen will, setzt auf Extras wie Ge- 
schütztürme und  ferngesteuerte 
Sprengstoffautos. Dieses Zubehór 
baut ihr in einem simplen Crafting- 
System aus herumliegenden Hand- 
werksmaterialien zusammen. Das 
Leveldesign erlaubt und fördert 
haufig den Einsatz solcher Extras, 
auch weil die künstliche Intelligenz 
der Computergegner angenehm 
anspruchsvoll ausfállt. Die schlau- 
en Widersacher suchen Deckung, 
kreisen den Spieler ein und benut- 
zen ebenfalls Zubehór. Das stellt zu- 
sammen mit der besonders in hóhe- 
ren Schwierigkeitsgraden knappen 
Munition eine Herausforderung dar 
und ist eine willkommene Abwechs- 
lung zu den skriptgesteuerten Hirn- 
los-Feinden eines Call of Duty. Beim 
Speichersystem gibt sich Rage 
ebenfalls ungewohnt klassisch: So 
wird nur zu Beginn eines Levels ein 
automatischer Spielstand angelegt; 
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Layout, dieses Bild Біне drehen 
Szene hängt der Held nämlich kopfüber in einer Falle des Ghost-Clans: 
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der hervorragenden Sprachausgabe — sehr authentisch. 
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Ach nein, das ist ja auch im Spiel so. In dieser 
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wer zwischendurch nicht manuell 
speichert und kurz vor dem Ausgang 
stirbt, muss neu anfangen. 


Erinnerungswürdige Figuren 

Die zweite groBe Starke von Rage 
neben den Gefechten ist die dichte 
Atmosphäre des Spiels. Die von Fil- 
men wie Mad Max und Spielen wie 
Borderlands inspirierte Welt begeis- 
tert mit ihrer Weite und erdrücken- 
den Einsamkeit. Das Spielareal ist 
um zwei groBe Stádte herum ver- 
teilt, Wellspring und Subway Town, 
die vor Leben summen wie ein Bie- 
nenstock. GroBen Anteil daran ha- 
ben die Computercharaktere; inte- 
ressante und meist skurrile Figuren 
wie der tätowierte Bürgermeister 
Redstone oder der im Preußen- 
helm und mit deutschem Akzent 
paradierende Dietrich. 

Auf ihren lebensechten Gesich- 
tern lassen sich Emotionen able- 
sen, sie liefern geschliffene Dialoge 
ab, die mit erstklassiger englischer 
und deutscher Sprachausgabe un- 


— 


— 4 № A 
Mit einem Spezialbolzen der дт kontrolliertihr getroffene t 
Gegner — und lasst sie in der Nahe ihrer Kollegenexplodieren : 


terlegt sind. Dabei lehnen sie an 
Hauswánden oder lümmeln sich 
in Bürosesseln in Räumen, die 
mit vielen versteckten Details voll- 
gestopft sind. Besonders jene Spie- 
ler, die mit den früheren id-Werken 
vertraut sind, finden etliche lusti- 
ge Eastereggs. Eine Tasse mit dem 
Doom-Logo ist da noch das harm- 
loseste Beispiel. 


Auftragsarbeit 

Áhnlich viel Elan haben die Entwick- 
ler in die Gestaltung der meisten 
Auftráge gesteckt. Die Hauptmissio- 
nen führen euch an stimmungsvolle 
Orte wie die Totenstadt, eine ausge- 
storbene Hochhaussiedlung, in der 
ein gigantischer Mutant haust. Der 
Kampf gegen ihn ist einer der Hóhe- 
punkte des Spiels — und gleichzei- 
tig einer der wenigen Bosskämpfe in 
Rage. Die sind stets bombastisch in- 
szeniert, fallen spielerisch eher sim- 
pel aus. Ein weiterer Glanzpunkt: Ihr 
besucht ein Versteck der sogenann- 
ten Jackals. Diese wilden Barbaren 


stoBen schrille Schreie aus, die wie 
das Geheul eines Wolfsrudels klin- 
gen, legen Hinterhalte und stürzen 
sich in Massen auf den Spieler, der 
sich als Eindringling in einer fremden 
Welt fühlt. 

Doch nicht alle Aufgaben sind 
so packend. Sowohl viele Neben- 
auftráge als auch manche Haupt- 
quests führen euch an besuchte 
Orte zurück, an denen sich ledig- 
lich die Gegnerzusammensetzung 
andert. Dafür beeindruckt die Wei- 
se, wie die optionalen Missionen an 
euch herangetragen werden: Beim 
Spaziergang durch die Stadt spricht 
euch ein naher Charakter an und 
bittet um einen Moment eurer Zeit; 
wenn ihr bleibt und zuhórt, erhaltet 
ihr eine Quest. Das ist unkompliziert 
und stimmig; anders als etwa in 
Borderlands sucht ihr euch die Auf- 
tráge selbst und arbeitet sie nicht 
stur anhand einer Liste ab. Genial: 
Nach Quest-Ende sprechen die An- 
wohner euch auf den Ausgang der 
Mission an und loben eure Arbeit. 

Das geschieht auch, wenn ihr 
eines der Wettrennen in eurem 
Buggy gewinnt. Rage bietet meh- 
rere Rennliegen; auf abgesteckten 
Kursen kámpft ihr mit Computer- 
fahrern um einen Podestplatz, häu- 
fig mithilfe von Miniguns und Ra- 
keten, bei deren Einsatz es drunter 
und drüber geht. Das Fahrverhal- 
ten überzeugt, nur die Handbrem- 
se ist übersensibel. Durch Siege 
schaltet ihr Upgrades für den Wa- 
gen frei; genauso wie Strecken gibt 
es davon jedoch zu wenige, um 
langfristig zu fesseln. 

Da sich der Mehrspielermo- 
dus auf diese Rennen konzentriert, 
dürfte dieser ebenfalls nur für kur- 
ze Zeit begeistern. Mehr SpaBpo- 
tenzial haben die Koop-Missionen 
für zwei Spieler, doch deren Ge- 
schichten sind meist ebenso seicht 
wie die Hauptstory von Rage. 
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und fühlt sich richtig an. Um gegen die cleveren Gegner und sich stándig bewegenden 
Gegner zu bestehen, müsst ihr überlegt vorgehen; Rage ist kein Spiel für Shooter-Neulinge, 
sondern ein herrlich altmodisches und anspruchsvolles Ballervergnügen. 


SEES 


diese hübsche Welt von detaillierten, lebensecht aussehenden und flüssig animierten Figuren ™ . Die Umgebungen sind fantasievoll gestaltet 
und glánzen mit zahllosen optischen Kleinigkeiten, welche zur Glaubwürdigkeit beitragen. Doch so schón die AuBenbezirke aus der Ferne auch 
aussehen und so vollgestopft mit Zierrat die Levels sind: Die Grafik von Rage hat auch ihre Problemzonen. Manchmal sind die Levels mit verwa- 
schenen Texturen bepflastert 221; Oberflächendetails laden bei schnellen Richtungswechseln der Spielfigur sichtbar und sekundenlang nach. 


Authentische und oft skurrile Charaktere bevólkern die Stádte Wellspring und Subway 
Town. In exzellenter Sprachausgabe kommentieren die Figuren eure bisherigen Abenteuer 
und bieten euch neue Auftráge an — das sorgt zusammen mit spannenden Einsátzen in der 
Totenstadt für Stimmung! Leider entpuppt sich die um den Protagonisten gesponnene Ge- 
schichte als belanglos. Gegen Logikfehler und ein schwaches Ende der Erzáhlung ist auch 


=) Wer sich von Rage mehr als nur spannen- 

d de Kämpfe erwartet, könnte enttäuscht 
werden: Die zahlreichen Minigames sind 
bis auf das Kartenspiel 3 seicht und die 
f Verwaltung gefundener Gegenstände sowie 
Herstellung neuer Extras im Inventar 4 
1 nehmen einen geringen Stellenwert ein. 
alo Te Ke Lf 7 Schwerer als diese Mangel wiegen die De- 

fizite bei den Nebenauftragen: Die Quests 
führen euch háufig an bekannte Orte 
zurück und sind bis auf wenige Ausnahmen 
uninspiriert. Die Entwickler verpassen es, 
ihre groBe Spielwelt zu nutzen; ausgiebiges 
Erkunden der linearen Außenwelt wird 
kaum belohnt. 
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Peter Bathge volontär 


Wenn es ein Wort gibt, um Rage zu beschreiben, 
dann dieses: oldschool. Urspriinglich hatte ich 
erwartet, dass Rage neue Wege geht: offene 
Spielwelt, Rollenspiel-Elemente, Quests, 
Crafting-System. Im Nachhinein hat sich das aber 
als Irrglaube herausgestellt; id Software liefert 
mit Rage einen Ego-Shooter ab, der sich mit 
seinen anspruchsvollen Schusswechseln, seinem 
Verzicht auf Skripts zugunsten cleverer КІ und 
seinem konservativen, aber hervorragend um- 
gesetzten Waffenarsenal wie ein Relikt aus alten 
Zeiten anfühlt. Eine überzeugende Geschichte 
oder tiefsinnige Nebenbescháftigungen neben 
dem Erschießen von Pixelfeinden bietet mir Rage 
zwar nicht; dafür aber grandiose Kampfe mit 
einer zur Perfektion gereiften Mechanik, viele 
stimmungsvolle Situationen und eine bis auf 
manch schwache Textur herausragende Optik. 


Zwei Redakteure spielten PC- und Xbox-360-Version 
komplett durch und testeten den Mehrspielermodus 
an. Die PS3-Version stand nicht zur Verfügung. 
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HERSTELLER ` — —— Bethesda 
ENTWICKLER id Software 


id Softwares PC-Spiele wie etwa Doom prágten das 
Shooter-Genre auf Jahre hinaus. une 
ALTERNATIVE Borderlands 
Der Endzeit-Shooter bietet mehr Rollenspiel-Elemente 

und Vier-Spieler-Koop. ` 
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P. | Probe zocken: Ап йеп MW3-Spielstationen bildeten © 
4 sich Im Laute des Tages lange Warteschlangen. — © 


X ? = x T m 
= Gaststars Überall auf dem Gelände sah man Schauspieler, 
ае als bekannte CoD-Charaktere verkleidet waren? 
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brachten die Meute in Wallung.—— 


Call of Duty XP 2011 


Activision lud zur ersten groBen Са// of Duty-Messe 


— und die Fans pilgerten in Scharen nach Los Angeles. 


EVENT | Am 2. und 3. September 
2011 fand in Los Angeles, Kalifor- 
nien, die erste Call of Duty XP statt. 
Das Kürzel „ХР“ steht hierbei für 
„Experience“, zu Deutsch „Erfah- 
rung“ oder „Erlebnis“, was das Event 
wesentlich besser umschreibt als 
der trockene Begriff „Hausmesse“. 
Denn Activision bot den zum Teil so- 
gar aus Europa angereisten Shooter- 
Fans ein in dieser Form nie dagewe- 
senes Entertainment-Programm. 
Stolze 150 US-Dollar kosteten 
die begehrten Tickets, die laut 


20 play? 


Activision auf 6.000 Stück limi- 
tiert waren. Im Preis enthalten 
war nicht nur der Zutritt zu allen 
Bereichen und Attraktionen der 
COD XP, sondern auch ein Gut- 
Schein für die Hardened Edition 
von Modern Warfare 3, die am 8. 
November 2011 in den Handel 
kommt. Ein Goodie-Bag mit Pos- 
ter, T-Shirt, Nachos und Getránk 
gab's obendrein. 

Lobend zu erwáhnen ist au- 
Berdem die Tatsache, dass Acti- 
vision sámtliche Einnahmen aus 


den Ticket-Verkäufen an die Call 
of Duty Endowment spendet. Die- 
se karitative Einrichtung hilft Sol- 
daten, nach ihrem Ausscheiden 
aus dem Militárdienst wieder im 
zivilen Leben FuB zu fassen. 


Hands-on für alle! 

Im Mittelpunkt des Events stand 
natürlich Modern Warfare 3, das 
von den Besuchern erstmals an- 
gespielt werden konnte. Hierfür 
stellte Hauptsponsor Microsoft 
Hunderte von Xbox-360-Spielsta- 
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AN 
Kriegsverletzungen: Sebastian und Toni nach 


dem Paintball-Match auf dem »scrapyard 


VIDEO AUF DVD 


tionen zur Verfügung, auf denen 
sowohl der neue Spec-Ops-Mo- 
dus ,Survival" als auch der kom- 
petitive Mehrspielermodus liefen. 
Darüber hinaus durften die Fans 
auch an Mini-Turnieren in Modern 
Warfare 2 und Black Ops teilneh- 
men und auf der neusten Zom- 
bie-Karte ,, Moon" Jagd auf Unto- 
te machen. 

Die Hauptattraktion des Innen- 
areals war allerdings das große 
MW 3-Turnier mit Geld- und Sach- 
preisen im Wert von insgesamt ei- 


Alle Bilder: play? 


AN 


SpaBvogel: Design-Director David Vonderhaar von Treyarch (1.) alberte beim — 
Vortrag über die Entstehung des Black Ops-Multiplayers munter herum. 


Му Kalorienreich: Bei „Burger Town‘ 
pabes...nunja...Burgere * 


ner Million Dollar. 32 Vier-Mann- 
Teams traten hier vor den Augen 
des Publikums gegeneinander 
an. Im Finale, das auf der Haupt- 
bühne gespielt und auf der gigan- 
tischen LED-Leinwand gezeigt 
wurde, setzte sich schließlich das 
US-Team OpTic Gaming gegen 
die Briten von Infinity durch und 
nahm 400.000 Dollar Siegprämie 
mit nach Hause. 


Purer Fan-Service 

Weitere Indoor-Highlights: ein 
großer Merchandise-Stand mit 
speziellenCOD-XP-Memorabilien, 
die „Armory“-Ausstellung mit 
Hunderten von Waffenrepliken 
aus sämtlichen CoD-Spielen, wit- 
zige und zugleich informative Dis- 
kussionsrunden mit den Machern 
von Black Ops und die beiden Li- 


ve-Konzerte. Am Freitag stürmten 
die Folk-Punk-Rocker Dropkick 


Murphys die Bühne, am Sams- 


tag heizte Rapper Kanye West | 


dem Publikum ein. 

Im Außenbereich 
mehrere 
tionen für Action und Adrena- 
lin (siehe Kasten rechts). Coole 
Idee: Nach jeder Aktivität, egal 
ob in- oder outdoor, erhielten 
Teilnehmer aufwendig gestaltete 
Aufnäher, die Sammler dazu ani- 
mierten, wirklich alles zu sehen 
und überall mitzumachen. 

Last, but not least gab’s natür- 
lich auch typisch amerikanische 
Kost, also vorwiegend Burger und 
Fritten. Verkauft wurden diese 
stilecht in einer Rekonstruktion 
des „Burger Town“-Diners aus 
Modern Warfare 2. OPL 


sorgten 


spektakuläre Attrak- i 


play? vorschau 


Activision bot den Besuchern der COD XP 2011 ein actiongeladenes 
Rahmenprogramm und verwandelte das 4.000 Quadratmeter große Event- 
Gelände in einen Militär-Vergnügungspark für Erwachsene. 


SCRAPYARD: Hierbei handelte 
es sich um einen zwar nicht 
huntertprozentig authen- 
tischen, aber als solchen klar 
zu erkennenden Nachbau der 
gleichnamigen Map aus Mo- 
dern Warfare 2. Mit Paintball- 
Markierern bewaffnet, konnten 
hier immer zwei Teams à 12 
Mann im Spielmodus ,,Domi- 
nation“ um die Kontrolle von 
drei Flaggenpunkten kämpfen. 
Jedes Match dauerte sieben 
Minuten, wobei getroffene = 
Spieler während der ersten fünf Minuten in der eigenen Base wi 
nicht zu früh aus dem Gefecht auszuscheiden. 


АН 


ieder respawnen konnten, um 


THE PIT: Eine Rekonstruktion des 

Tutorial-Abschnitts aus Modern 

Warfare 2. Mit einem Paintball- 

Sturmgewehr im Anschlag 

| hechtete man durch einen festen 
Parcours und schoss auf statio- 


| scheiben. Wie im Spiel zählten 
hier sowohl Geschwindigkeit als 
auch Treffsicherheit. 


ZIPLINE: Eine ,Seilrutsche" bei der man aus ca. 
15 Metern Höhe einmal quer über das Außenge- 
lánde an einem Drahtseil hinunterrauschte. 


JEEP OPS: Eigentlich eine Werbeaktion vom 
Autohersteller Jeep. Bis zu sechs Leute wurden 
mit Stahlhelm, Schutzweste und Ohrenstópseln 
ausgestattet und dann auf zwei Jeep-Gelände- 
wagen verteilt. Am Steuer saBen Stuntmen 

in Armeekluft, welche die Passagiere mit 
Vollgas und spektakulären Manövern durch 

ein simuliertes Kriegsgebiet kutschierten. Am Ende der wilden Fahrt wurde man Zeuge einer 
inszenierten Gebäudestürmung, bei der man US-Soldaten (ebenfalls Schauspieler) unter oh- 
renbetäubendem Platzpatronenfeuer hinterhereilte. Das ganze Spektakel dauerte etwa eine 
Viertelstunde. е 


JUGGERNAUT ZUMO: Bei dieser 
Attraktion wurden immer zwei 
Besucher in schwere, aufblas- 
bare Kostüme gesteckt. In einer 
authentischen Zumo-Arena galt es 
dann, den Gegner aus dem Ring zu 
schubsen. 


Call of Duty Elite 


Auf der COD XP 2011 wurden zahlreiche neue Features 
und das Preismodell des Premium-Service bekannt gegeben. 


EGO-S | Der spiel- und 
plattformübergreifende Webdienst 


CGALLDUTY. RECENT MATCHES mus: 1 22128 
El: тооду YESTERDAY FIND MORE MATCHES Call of Duty Elite soll PS3-, Xbox- 
en 9:35 PM 9:28 PM 9:17 PM 9:05 PM 1:52 PM 1:41 PM 9:28 PM 9:20 PM 9:08 PM 360- und PC-User zusammenbrin- 
X CLOSE gen und ihnen helfen, in künftigen 
CAREER ME E ar Call of Duty-Titeln besser zu wer- 
| CONNECT DOMINATION DEFEAT den. Wáhrend man für die Elite- 
gi Beta zu CoD: Black Ops noch auf 
COMPETE © 8:33 MIN t Si) den Browser angewiesen ist, wer- 
IMPROVE SCOREBOAR | Y | den bei Modern Warfare 3 erstmals 
= : — ; E : alle Elite-Features direkt im Spiel 
FindaPlayer Q | : ier D e abrufbar sein. Obendrein kündig- 


ee eh te Activision eine App für iPhone, 


SCORE PER MINUTE BEST PERFORMING WEAPON iPad und Android Geräte an, mit 
201.45 АК-47 E der sich viele Funktionen wie das 
Sc { Up, | Erstellen eigener Charakterklassen 
HIGHEST KILLSTREAK 160122 ES auch unterwegs nutzen lassen. 
7 Zu den kostenlosen Grundfunk- 
tionen von Call of Duty Elite záhlen 
umfangreiche Statistiken, Rang- 
listen, Waffen- und Perk-Analy- 
sen, Uploads von 30-sekündigen 
Matchvideos in HD, das Gründen 


VICTIM NEMESIS MYKILLS MYDEATHS | MYKILL/DEATH RATIO ALL KILLS а DEATHS 


N EliteFL = EliteCOLO 1.69 152/152 
ы EI" 


h Р каїз BY YOU CAT LED EY YOUKILLED 9 ЕЕЕ UL! IT Lit fy 
Zig Details: Zusammenfassungen eurer letzten Matches gehéten zur kostenlosen Grundausstattung von Call of Duty” ~~~, 
Elite. Die Heat Map rechts etwa zeigt an, wann ihr wo auf der Map einen Kill erzielt habt oder selbst erledigt wurdet. 


play? im Gespräch mit Noah Heller 


„Wir kriegen die Cheater 


VON DEN ENTWICKLERN 
VON DEMON'S SOULS, 
DEM ,ROLLENSPIEL 
DES JAHRES 2010“ 
APLAYERS.DE 


Elite, sondern jeder kann Teil von Elite 
sein! Denn je mehr Personen sich daran 
beteiligen, desto stärker wird das soziale 
Netzwerk. Lass mich dir ein Beispiel ge- 
ben: Wenn du hier morgen die Dropkick 
Murphys sehen willst, dann willst du 
vielleicht auch Mitglied der Dropkick- 
Murphys-Gruppe in Elite werden. Und ich 
will Tausende Fans in dieser Gruppe sehen. 
Ich will, dass du dich in Modern Warfare 3 
einloggst und sofort Tausende Dropkick- 
D Murphys-Fans siehst, die sich ebenfalls 
ah Heller ist Product I Е gerade im Spiel befinden. Und wie sollte 

1 Studic | das gehen, wenn wir nicht viele Fans im 
Netzwerk hatten? Deshalb wollen wir, dass 
jeder Spieler Call of Duty Elite nutzt. 


3: Seit wann arbeitet ihr an CoD Elite? 


Heller: Oh Mann, ich habe vor zwei 
Jahren angefangen, an Call of Duty Elite 
zu arbeiten und das war zuerst eine Art 
„U-Boot-Projekt“ von Activision. Erst im 
letzten Jahr sind wir mit unserem Projekt 
an die Offentlichkeit getreten. 


lay*: Mit den Boni der Premium-Mit- 
gliedschaft, die ja außerdem auch in der 
Hardened Edition für ein Jahr enthalten 
ist, zwingt ihr die Spieler ja praktisch, 
Premium-Mitglied zu werden! 
Heller: Wir wollen, dass alle Elite benutzen 
kónnen. Es ist nicht nur für die Zocker- 


3: Ihr baut mit Elite ein „soziales 
Gamer-Netzwerk“ auf. Da denken wir na- 
türlich auch an die Schattenseiten eines 
solchen Netzwerkes, etwa News Feeds 
voller sinnloser FarmVille-Einladungen. 
Und was ist mit dem Thema Datenschutz, 
das aktuell in diesem Zusammenhang 
immer wieder für Unmut sorgt? 

Heller: Da hilft uns enorm, dass wir keine 
persónlichen Informationen speichern, 
etwa Kreditkartendaten oder anderes 
Zeug. Es geht nur um dich und deine Spiel- 
Identitat. Wenn du keine Lust hast, dich mit 
anderen Mitspielern zu unterhalten, dann 


Elitär: Wer Sachpreise von Caps und Trinkflaschen über Gürtelschnallen 
bis hin zu iPads und sogar Autos gewinnen will, braucht das Premium-Abo. 


und Verwalten von Clans, die auto- 
matische Aufzeichnung der letzten 
gespielten Matches (Heat Maps) 
sowie das Tauschen von Screen- 
shots. AuBerdem wird es eine um- 
fangreiche Facebook-Integration 
und die Móglichkeit geben, ver- 
schiedenen Interessensgruppen 
(Sport, Musik etc.) beizutreten, um 
mit den Mitgliedern dieser Grup- 
pen zu spielen. 


stellst du einfach deine Privateinstellungen 
so ein. Wenn du nur mit deinem Clan rum- 
hängen möchtest, dann hängst du eben nur 
mit deinem Clan rum. Dadurch, dass unser 
Netzwerk nur auf Call of Duty fokussiert 

ist, können wir Probleme, die andere Netz- 
werke haben, umgehen. Das ist ein Vorteil, 
denn dann können wir genau sagen, was 
die Call of Duty-Fans wollen, und können 
Dinge ausprobieren, von denen wir bislang 
noch nicht einmal wussten, dass ihr Zocker 
sie wollt. Es kommen in Elite also nur die 
besten Aspekte aller sozialen Netzwerke 
zusammen, da es ja strikt auf Call of Duty 
begrenzt ist. 


у?: Es ist interessant, dass ihr die 
Beta-Phase von Elite mit Call of Duty: 
Black Ops gestartet habt. War es einfach, 
Elite an Black Ops anzupassen? 

Heller: Eine der Ideen, die zu E/ite führten, 
war, den Unterbau von Call of Duty aufzu- 
brechen, an dem viele Leute so viele Jahre 
gearbeitet hatten, und dem Spieler Zugriff 
darauf zu geben. Das war also der erste 
Schritt. Wir sagten uns: ,,Lasst uns das 
Fundament von B/ack Ops angreifen, lasst 
es uns für die Spieler öffnen und daraus 
eine richtig coole Beta-Phase machen!" 
Und nun mit Modern Warfare 3 denken wir 
uns: ,In Ordnung! Und jetzt lasst uns von 
Elite aus ein paar Hebel am eigentlichen 
Spiel ansetzen!“ Nun basieren die Features 
im Spiel selbst auf Elite. Das entwickelt 
sich also stetig weiter. Und je lánger wir an 
Call of Duty arbeiten, desto mehr werden 
wir auch mit Elite anstellen. 


DLC quasi kostenlos 

Das Premium-Abo von Call of Duty 
Elite wird pro Jahr 49,95 US-Dollar 
kosten. Wichtigster Punkt: Premi- 
um-Abonnenten bekommen alle 
Download-Inhalte gratis und er- 
halten monatlich neue Content- 
Häppchen, während die großen 
DLC-Pakete nur vierteljährlich er- 
scheinen. Geboten werden außer- 
dem ein verbesserter Clan-Support 


Oho, das klingt ja wirklich cool! 
Wir sind schon auf die neuen Features 
gespannt, die ihr einbauen werdet. Die 
Statistiken von der Beta-Phase waren 
ja ganz nett, aber ab November gibt es 
dann sogar reale Preise zu gewinnen. 
Das schreit ja geradezu nach böswilliger 
Ausnutzung, dreckigen Hackern und 
unfairen Cheatern. Hab ihr schon 
einen Plan, wie ihr mit solchen Proble- 
men umgeht? 
Heller: Das stimmt schon: Sobald richtige 
Preise in Aussicht stehen, wollen die Leu- 
te gewinnen — so oder so. Wir haben extra 
aus diesem Grund ein mehrsprachiges 
Team, das 24 Stunden am Tag, sieben 
Tage die Woche die Spiele überwacht, um 
festzustellen: Betrügt diese Person oder 
nicht? Wir wollen, dass die Wettbewerbe 
fair bleiben. Außerdem versuchen wir, 
auch Wettbewerbe mit Zielvorgaben zu 
machen, die jeder gewinnen kann, zum 
Beispiel „Erzielt die meisten Kopfschüsse 
in der Stunde!“ Dabei ist es egal, ob du in 
Deutschland, Frankreich oder dem Land 
spielst, in dem der Wettbewerb abgehal- 
ten wird. Jeder hat die Chance zu gewin- 
nen und wir kriegen die Cheater. Und wir 
bannen die Cheater. 


Versprich uns das! 
Heller: Das verspreche ich! Wir suchen 
nach den Cheatern, wir fangen sie und wir 
bannen sie! 


Super! Dann können wir beruhigt 
schlafen und uns auf MW3 freuen. 


CONNECT: 


THEATER/THELEGENDofKARL 
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Videobeweis: Premium:Mitglieder dürfen einminütige Clips 
„hochladen und erhalten mehr Speicher-Slots als normale User. 


mit Turnieren und Rángen, achtmal 
mehr Speicherplatz für den Upload 
von Ingame-Videos, tágliche Wett- 
bewerbe mit virtuellen und realen 
Preisen sowie Experten-Videos 
mit Tipps und Analysen zu Waffen, 
Maps und Perks. Außerdem sollen 
User per Video-Service stetig mit 
neuen Kurzfilmen versorgt werden. 
Der „Noobtube“-Kanal zeigt die 
besten Video-Uploads der Spie- 


„ENDLICH WIEDER 
EIN RICHTIG 
FORDERNDES 
SPIEL, DAS BEI 
ABGEBRÜHTEN 


ZOCKERN 


GLÜCKSGEFÜHLE 
ERZEUGT UND 
STÄNDIG ZUM 
WEITERSPIELEN 
MOTIVIERT.“ 
GAMEPRO 


ler, Blade Runner-Regisseur Ridley 
Scott präsentiert die Show „Friday 
Night Fights“. In dieser Sendung 
treten rivalisierende Teams (z. B. 
Polizei kontra Feuerwehr) in Mo- 
dern Warfare 3 gegeneinander an. 


Unser Vorab-Fazit: Der Premium- 
Service scheint gerade für CoD- 
Vielspieler eine absolut lohnens- 
werte Sache zu werden. 


„FÜR MICH IST DARK SOULS GANZ KLAR EIN 
GT ER AUF DAS BESTE ROLLENSPIEL 2011.“ 


SPIELETIPPS.DE 


, . -AUDIOVISUELL UND SPIELERISCH 
EIN EINZIGARTIGES ACTION-RPG...“ 


M! GAMES 


»... HEISSER ANWARTER AUF DAS HARTESTE UND 
GLEICHZEITIG BEFRIEDIGENDSTE 


2E ROLLENSPIEL DES JAHRES!“ 
| PS3M 


»SPIELEN, UM ZU STERBEN: NIE WAR ES SCHONER, 
SPANNENDER UND UMFANGREICHER." 


PLAYBLU 


JETZT ERHALTLICH FÜR 
E eda A PLAYSTATION 3 UND XBOX 360! 


JETZT DIE LIMITED EDITION ZUM STANDARDPREIS 


DARK SOUI KAUFEN UND FOLGENDE EXTRAS ERHALTEN: 


* DAS SPIEL DARK SOULS 

* MAKING-OF-DVD: ENTHALT UMFANGREICHES 
VIDEOMATERIAL ZUR ENTSTEHUNG DES SPIELS. 
TRAILER, TAGEBUCH DER ENTWICKLER, 
GAMEPLAY FOOTAGE, INTERVIEWS UND EIN 
EXKLUSIVES MAKING-OF VIDEO. 

* SOUNDTRACK-CD: ENTHALT DIE MUSIK AUS 
DEM SPIEL. 

* ARTBOOK: SAMTLICHE ARTWORKS UND 
KONZEPTZEICHNUNGEN GESAMMELT IN 
EINEM EXKLUSIVEN BUCH. 
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. Wird wiederbelebt. 


> 
E EGO-SHOOTER | Es ist immer wieder 


schón zu sehen, dass Spiele aus grauer 
Vorzeit, mit denen viele Menschen nos- 
talgische Erinnerungen verbinden, neu 
aufgelegt, werden. Umso schóner ist es, wenn 
es Titel sind, «lie nicht nur ein tolles Spielprinzip, 

€ * sondern auch eine packende, glaubwür- 
dige Handlung besitzen. Syndi- 
cate ist genau so ein Kan- 
didat. Auch wenn die 
Entwickler das alte 
Spielprinzip 

von 1993 — 


oy 


Altes Spiel mit neuem Konzept: Ein Klassiker 


Р Die Welt уоп Syndicate gehort den 
is aut wenige Ausnahmen .. 


Viele Faris des ersten Teils sind sauer — 
Syndicate wird ein Ego-Shooter! 


taktische (und teilweise bós schwere) Echtzeit- 
strategie — über Bord geworfen haben, bleibt die 
düstere und spannende Welt von Syndicate erhal- 
ten. Und darin sollte es den Entwicklern durchaus 
gelingen, tolle Geschichten zu erzáhlen. 


In der Hand der Syndikate 

Syndicate wirft euch in eine düstere Zukunft 
im Jahr 2069: Die Welt wird von den drei Me- 
gakonzernen Eurocorp, Cayman Global und As- 
pari (den namensgebenden Syndikaten) regiert, 
die verbissen gegeneinander und um die Macht 
kámpfen. Denn, so der Leitspruch des Spiels: 
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we 
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Alle Bilder: Electronic Arts 


Áhnlich den Augmentierungen aus Deus Ex wird Held Miles" 


Kilo elektronische Verbesserungen nutzen. 


„Wirtschaft ist Krieg!“ Um ihre 
Ziele zu erreichen, benutzen die 
Konzerne elektronisch verbesserte 
Agenten (in diese Rolle werden die 
Spieler schlüpfen), die für sie die 
Drecksarbeit erledigen. Die ge- 
samte Welt und alle Menschen da- 
rin sind über die sogenannte Dart- 
6-Biochip-Technologie permanent 
vernetzt. Ein Umstand, den sich 
die Konzerne (und somit auch der 
Spieler) zunutze machen und der 
wohl einen Großteil des Game- 
plays bestimmen wird. Ähnlich 
den Augmentierungen aus Deus 
Ex: Human Revolution besitzen die 
Agenten spezielle kórperliche Ver- 
besserungen, die ihnen helfen, im 
Kampf die Oberhand zu gewinnen. 
So kónnen Spieler zum Beispiel die 
Zeit verlangsamen oder über das 


ken zu lesen, ihre Bewegungen, 
sogar ihre Gedanken zu kontrol- 
lieren? Neu ist diese Zukunftsvi- 
sion allerdings nicht: Auch das 
berühmte Pen&Paper-Rollenspiel 
Shadowrun zeichnet schon seit 
1989 ein áhnliches Bild einer von 
Konzernen regierten Welt (dort gibt 
es allerdings Orks, Trolle, Elfen und 
Drachen) und auch Deus Ex zeigt, 
welch spannende Geschichten 
man in einem nahen Zukunftssze- 
nario erzáhlen kann. 


Mit den Augen eines Agenten 

Der größte Schock für Fans des PC- 
Vorgángers von 1993 ist mit Sicher- 
heit das Vorhaben der Entwickler, 
aus Syndicate einen Ego-Shooter 
zu machen. Steuerte man früher 
noch bis zu vier Agenten gleichzei- 


Entwickler Starbreeze beschreibt das Ga 


\ Г, 
meplay als düster, 


Schnell und actionreich — aber sicher nicht oberflachlichy 


und erklarten bereits, dass es einen 
Vier-Spieler-Koop-Modus geben 
werde, um das alte Gefühl des Vier- 
Mann-Trupps aufrechtzuerhalten. 
AuBerdem versuche man, so viele 
Hommagen wie móglich zu inte- 
grieren. Die Idee, den Spieler direkt 
in die Rolle eines Agenten schlüp- 
fen zu lassen, gefállt uns dagegen 
richtig gut. Eine billige Ballerorgie 
wird Syndicate sicherlich nicht. 


Kein schöner Ort 

In einer solch düsteren Zukunft 
sollte klar sein, dass kein Platz für 
Nettigkeiten bleibt. Bereits bei der 
Ankündigung des Spiels verrieten 
die Entwickler, dass Syndicate bru- 
tal und finster werde. Schon das 
Ursprungsspiel verlangte einige 
unmoralische und kaltblütige Ent- 


das vielgelobte The Chronicles of 
Riddick beweist. Die wenigen Din- 
ge, die bisher bekannt sind, werfen 
allerdings mehr Fragen auf, als sie 
beantworten. Kenner des Originals 
dürften sich verschaukelt fühlen, 
wáhrend jüngeren Spielern der Ti- 
tel gar nichts sagt. Was genau Syn- 
dicate also für ein Spiel wird, wird 
Sich erst noch herausstellen. Wir 
sind gespannt, wie die Communi- 
ty weitere Details zum Shooter auf- 
nehmen wird und ob in Zukunft Vor- 
freude oder Frust überwiegt. RH 


мерио — 


Robert Horn Redakteur 


1993 hatte ich andere Spiele auf meiner Fest- 


platte als Syndicate, eine Konsole sowieso nicht. 
Das macht aber nichts, denn mit diesem Spiel hat 
die Neuauflage wohl nur noch die Hintergrundge- 


digitale Netzwerk in die Kópfe an- 
derer Menschen eindringen. Noch 


tig aus einer isometrischen Sicht, 
wird es nun aus der Egoperspekti- 


scheidungen. Genau diese Atmo- 
spháre wollen die Entwickler nun 


ist nicht klar, was genau uns erwar- 
tet, aber die Móglichkeiten lassen 
uns fantasieren: Wie wáre es, eine 
feindliche Wache zu kontrollieren, 
sie ihre Waffe gegen sich oder an- 
dere richten zu lassen, ihre Gedan- 


ve zur Sache gehen. Viele Kenner 
des ersten Teils fürchten sich nun 
vor einem stumpfen Actionspekta- 
kel, das nichts mehr mit den Vor- 
gángern gemein hat. Die Entwick- 
ler versuchen jedoch zu beruhigen 


auch in die Neuinterpretation des 
Spiels transportieren. Zumindest 
grafisch sind sie dabei auf einem 
guten Weg, denn das Spiel mit 
Licht und Schatten beherrschen 
die Starbreeze Studios perfekt, wie 


schichte gemeinsam. Auch wenn das Entsetzen 
vieler Spieler über den Genrewechsel groß ist, 
so habe ich mich doch sehr über diesen mutigen 
Schritt gefreut. Denn dass Syndicate eher ein 
Deus Ex als ein Modern Warfare wird, sollte klar 
sein. Und da ich erstgenanntes Spiel gerade 

wie ein Wahnsinniger spiele und schon immer 


ein großer Fan von Cyberpunk-Universen war 
(Snow Crash, wer kennt's?), wecken die Infos zu 
Syndicate meine Vorfreude. Ich hoffe, das Spiel 
wird seinem Urvater gerecht und zaubert eine 
komplexe, düstere und glaubwürdige Welt! 


Darauf basiert unsere Meinung 

Die offizielle Ankündigung seitens EA, einige Bilder 
und Fact-sheets und eine Menge Wissen über den 
uralten Vorgánger von 1993. 
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E 4 s Ll —A Е ои Electronic Arts 
| ENTWICKLER Starbreeze Studios 


Das schwedische Studio ist mit The Chronicles of 

Riddick bekannt geworden 
ALTERNATIVE Deus Ex: Human Revolution 
Gemeinsamkeit: eine düstere Zukunftsvision, mäch- 

tige Konzerne und künstlich verbesserte Menschen. 
TERMIN 1. Quartal 2012 
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Wertungstendenz 


Söldner: Agent Miles Kilo ist im Auftrag 


des Eurocorp-Syndikats unterwegs. 0 III | 100 
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| | Counter- 
Strike zu modernisieren ist eine der 
heikelsten Restaurierungsaufga- 


ben seit der Sixtinischen Kapelle. 
Denn der Shooter ist nicht nur mu- 
seumsreif (Debüt vor zwolf Jahren 
als Half-Life-Modifikation auf dem 
PC), sondern verfügt auch über eine 
Fan-Basis, die Eingriffe ins charak- 
teristische Spielgefühl als Sakrileg 
empfindet. Ido Magal, Projektleiter 
von Counter-Strike: Global Offensi- 
ve bei Valve, ist sich der Verantwor- 
tung bewusst. ,Das Gameplay ist 
exzellent, da machen wir nicht dran 


rum", stellt er angesichts der An- 
spiel-Premiere der neuen Version 
klar, die irgendwo zwischen Update 
und Fortsetzung anzusiedeln ist — 
und mit der Counter-Strike erstmals 
für eine Sony-Konsole erscheint. 


Schnell und leistungsorientiert 

Eine kurze Einführung für jene Le- 
ser, die das PC-Original nie gespielt 
haben: Zwei Teams (Terrorists und 
Counter-Terrorists) stehen sich in 
wenigen Minuten wáhrenden Baller- 
Runden gegenüber. In zwei der vier 
Modi geht es darum, Bomben zu le- 


gen oder zu entschárfen und Gei- 
seln zu befreien. Wer stirbt, bleibt lie- 
gen — Respawns gibt es nicht. Das 
Tempo ist hóher und die Kugelver- 
tráglichkeit geringer als in anderen 
Mehrspieler-Shootern. Über den Sieg 
entscheidet das Kónnen der Spieler. 
Moderne Torheiten wie Fahrzeuge, 
Deckungssysteme oder automa- 
tische Lebensenergie-Regeneration 
haben da nichts verloren. 


„Casual“ oder „Competitive“ 
Aber was soll dann bitte der ,,Casual- 
Modus", in dem wir die Neuauflage 


sehr gute Map-K enntnisse ermoglichen hinterha 
uflauern = oft der Schlüssel zum Erfolg! 


Counter-Strike: Global Offensive 


Den Mehrspieler-Klassiker gibt es in Kürze endlich auch für die PlayStation 3! 


der klassischen Dust-Map erleben? 
Am Valve-Stand auf der PAX-Messe 
in Seattle durften wir den im Rah- 
men einer Probepartie ausprobie- 
ren. Das Spielgefühl selbst bleibt un- 
angetastet, die Unterschiede sind 
subtil. So erlauben offene Chat-Ka- 
nále teamübergreifende Schwátz- 
chen. ,Es gibt Leute, für die Counter- 
Strike eher ein soziales Treffen ist. 
Freunde verabreden sich im Spiel, 
quatschen über alles Mógliche und 
spielen eher nebenbei. Wer gewinnt, 
ist nicht so wichtig, Hauptsache, 
man hat Spaß“, erklärt Magal. 


w.playdrei.de 


de? L d : 
| "Fragt man einen CSler nac seiner er Lieblingskárte, ist 
‘die Chance hoch, dass er mit de d dust“ antworfetitrıxe 


Zu Beginn jeder Casual-Runde 
wird euer Konto für den Erwerb von 
Schießprügeln neu aufgefüllt. Und 
da die Waffenauswahl schnell gehen 
muss und komplex ist (neben Haupt- 
und Sekundärknarre wähltihr diverse 
Ausrüstungsgegenstände zu Beginn 
jeder Partie), gibt es ein halbes Dut- 
zend vorkonfigurierte Waffensets. 
Valve experimentiert auch damit, 
im Casual-Modus Friendly Fire aus- 
zuschalten und alle Spieler mit der 
Kevlar-Schutzkleidung auszustatten, 
die den erlittenen Schaden reduziert. 
Wird Counter-Strike damit zu einem 
Massenspiel? Keinesfalls, denn der 
Kern des Online-Shooters ist unver- 
ändert hardcore. Und für Puristen 
und aktive eSport-Teilnehmer gibt es 
den Competitive-Modus, bei dem der 
Einsatz knapper Finanzmittel für den 


Bei all den neuen Modi, Karten und Waffen gebt ihr euren 
Counter-Strike-Kollegen auch mit altbekannten Schießprügeln 
auf beliebten Karten der PC-Vorganger Saures. So feiern die 
AK-47, das M4A1 sowie die von Snipern geliebte, von allen 
anderen gehasste AWP-Knarre ein Comeback. Des Weiteren 
tummelt ihr euch auf sieben Karten aus Counter-Strike: 
Source und Counter-Strike 1.6: de_dust, de_dust2, de_nuke, 
de_aztec, de_inferno, cs_italy und cs_office. 


Alte Bekannte treffen — das hat in Counter-Strike: Global Offensive eine doppelte Bedeutung! 


pre 


ж 
ЕСЕ". = 
P 


Karte: de dust 
lichkeiten haben. 
Karte: de_aztec 


benplatzen verkürzt. 


Waffe: AWP 


dTa Base 


Бал ч ^ 
Die AWP ist seit randi eine der berüchtigtsten | Waffen i H EE 
aut einigen Ser m list sie sogar Ge d E S N 


Ja, grafisch hat sich hier eine Menge getan (siehe Bild links). 
Davon abgesehen bleibt das Spielgefühl auf de_dust jedoch 
dasselbe wie eh und je. Lediglich einige beliebte Scharfschüt- 
zen-Positionen wurden dahingehend entschärft, dass poten- 
zielle Opfer ein paar neue und somit auch mehr Deckungsmög- Das beliebteste Gewehr aufseiten der Counter-Terroristen ist 


Auch de_aztec kehrt in CS: GO zurück. Die Änderungen hier 
betreffen vor allem die Terroristen-Fraktion. Neben neuen 
Deckungsmöglichkeiten wurden auch die Wege zu den Bom- 


Mit diesem König der Scharfschützengewehre verbindet die 
CS-Community eine wahre Hassliebe. Schließlich kann es 


durch Wände schießen und tötet eure Spielfigur oft schon mit 
einem Schuss — nur logisch, dass Valve die Waffe auch in CS: 
GO einbaut. 


Waffe: M4A1 


natürlich auch wieder mit von der Partie. Ob mit oder ohne 
Schalldámpfer: Die Balance aus Durchschlagskraft, Feuerrate 
und Genauigkeit ist einfach unschlagbar. 


Waffe: AK-47 

Ein wenig einfach hat es sich Valve damals ja schon gemacht, 
schlieBlich ist die AK-47 (mitunter auch Kalaschnikow ge- 
nannt) die Klischee-Waffe schlechthin, wenn es um bewaffnete 
Terroristen geht. Das tat der Beliebtheit der Waffe jedoch kei- 
nen Abbruch und so feiert sie in Global Offensive erwartungs- 
gemäß ein Comeback. 


Waffenkauf wie gehabt eine große 
Rolle spielt. 


Partnervermittlung nach Skill 

Enorm wichtig, um Global Offensive 
für Normalspieler attraktiv zu ma- 
chen, ist der geplante Matchma- 
king-Service. Denn bisher läuft der 
Einstieg etwa so ab: „Du öffnest den 
Server-Browser, siehst diese lange 
Liste und hast keine Ahnung, worauf 
du dich einlässt“, fasst Ido Magal 
treffend zusammen. Private Server 
könnt ihr auch mit der neuen Versi- 
on betreiben, aber zusätzlich bietet 
Valve offizielle Spielwiesen für 5-ge- 
gen-5-Partien an. Hier erzielte Re- 
sultate und Statistiken werden beim 
neuen Matchmaking berücksichtigt, 
welches Spieler gleichen Niveaus 
zusammenpackt. 


A 


f Kugeln spucken am laufenden Band: Solche offenen Shootouts sehen schön aus, 
führen aber schnell zum Pixeltod ohne Chance auf Wiederbelebung. — 


Ganz neu ist auch ,,Cross Platform 

Play“: Global Offensive erscheint 

für PC, Mac, PlayStation 3 und Xbox 

360. Und (fast) jeder darf mit je- 

dem zusammen spielen (aus tech- 

nischen Gründen kónnten Xbox- 

User davon ausgeschlossen sein). 

Auf die Frage nach der Fairness 

zwischen Maus- und Controller- 

Spielern hat Valve gleich mehrere 

Antworten parat: Zum einen unter- 

stützt Global Offensive bei der Play- 

Station-3-Version nicht nur Maus- 

und Keyboard-Zubehör, sondern 

auch den Bewegungssensor Move. 

Zum anderen werden Vor- oder 

Nachteile der Hardware durch das 

Matchmaking-System neutralisiert. 

Ein Beispiel dafür liefert Ido Magal: 

„Wenn ein anderer Spieler mit dem 

Gamepad so gut ist wie du mit Maus 

und Tastatur, dann packen wir euch 

zusammen, denn ihr werdet beide 

Spaß und eine Herausforderung ha- 

ben. Aber wenn du super mit Maus 

und Tastatur bist und dein Cousin 

[| ist schlecht im Umgang mit dem 
Mein 

„Ein ee = 

endlich auch für die PS3.“ * 


Heinrich Lenhardt* Freier Autor 


Wenn ich bei einer Spielfortsetzung zweimal hin- 
gucken muss, um Unterschiede zum Vorgänger 
zu registrieren, ist das in der Regel ein schlechtes 
Zeichen, nicht aber bei Counter-Strike: GO. Die 
Dynamik des Team-Schlagabtauschs zu verwäs- 
sern, würde bedeuten, die immer noch große PC- 
Community aufzusplitten. Valve setzt auf neue 
Features wie Matchmaking und Casual-Modus, 
um den Frustfaktor für Durchschnittsspieler zu 
senken. Beim ersten Antesten hatte ich uner- 
wartet viel Spaß mit dem neuen alten Shooter, 
hoffe aber noch auf zusätzliche Spielvarianten, 
denn Global Offensive kann durchaus noch etwas 
mehr inhaltliche Frische vertragen. Dennoch lade 
ich schon mal durch und freue mich auf nähere 
Bekanntschaft mit Maps, Matchmaking und 
Cross-Plattform-Partien. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Auf der PAX-Messe in Seattle versuchten wir 
uns anhand einer Xbox-360-Version an ersten 
Mehrspieler-Partien. 


ШШ 


HERSTELLER 


ENTWICKLER  Valve/Hidden Path Entertainment 
Valve glänzte zuletzt mit Portal 2, Hidden Path veröf- 
fentlichte das brillante Tower-Defense-Spiel Defense 

Grid: The Awakening für PC und Xbox 360. 


ALTERNATIVE SOCOM: Special Forces 
Hier gibt's ähnlich taktische Mehrspieler-Gefechte. 
TERMIN 1. Quartal 2012 


* Heinrich Lenhardt ist frei 
Autor und arbeitet in Kanada. 
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Gamepad, dann werdet ihr euch nie 
treffen, da wir die Spieler rein nach 
Skill und unabhángig vom Eingabe- 
gerät zusammenbringen.“ 


Alte Spielmodi, neue Waffe 
Bei den Spielmodi ist die Rückkehr 
von Bombenlegung und Geiselbe- 
freiung bestätigt. Zusätzliche neue 
Varianten befinden sich in Arbeit, 
Anzahl und Inhalte hält Valve aber 
noch unter Verschluss. Neben acht 
neuen Szenarien erwarten euch sie- 
ben überarbeitete Maps aus dem PC- 
exklusiven Counter-Strike: Source, 
deren Design teilweise leicht geän- 
dert wird, um zum Beispiel durch 
neue Zugänge die Balance zu ver- 
bessern. Bei der Gelegenheit gibt’s 
auch eine grafische Generalüber- 
holung mit erhöhten Spielwelt-De- 
tails und neuen Charaktermodellen, 
auch wenn unter der Haube immer 
noch die Source-Engine tuckert. 
Nach dem virtuellen Tod bekommt 
ihr mit einer kurzen Nahaufnahme 
auf die Nase gebunden, wer euch 
gerade erwischt hat. Aufgefallen 
ist uns auch, dass Icons am oberen 
Bildrand über die Lebendigkeit der 
Spieler Auskunft geben, damit man 
nicht ständig auf dem Team-Status- 
bildschirm spicken muss. 
Ausprobieren konnten wir auch 
einige neue Waffen. Diese sind in 
vier Kategorien unterteilt: Pistolen, 
„Heavy“ (Schrotflinte & Col Ge- 
wehre und Maschinenpistolen. Unter 
dem Punkt „Ausrüstung“ findet ihr 
zudem Blend- und Rauchgranaten 
sowie die neuen Molotowcocktails. 
Wählen wir diese Waffe im Spiel, so 
hält unser Charakter Feuerzeug und 
Flasche in seinen Händen; die Bud- 
del wird beim Einsatz geworfen wie 
eine Granate. Der Aufprall entfacht 
eine Flammenwand, die einige Se- 
kunden lang vor sich hinknistert und 
damit wichtige Positionen sichert, 
denn wer durchs Feuer geht, nimmt 
kräftig Schaden. Defensiv-Utensili- 
en gab’s bei Counter-Strike bislang 
nicht, dieser Wurfbrandsatz erlaubt 
neue Spieltaktiken. Fies ist auch die 
Ablenkungsgranate, die nichts an- 
deres macht, als das „Ratatatata!“ 
eines Schusswechsels zu simulie- 
ren. Diese Art der Ruhestörung dürf- 
te manchen nervös wartenden Feind 
aus der Deckung locken. Fast schon 
ein Scherzartikel ist die „Zeus“- 
Elektroschock-Pistole. Sie verfügt 
über einen einzigen Schuss und 
kann nur aus nächster Nähe einge- 
setzt werden, lässt aber dafür Opfer 
sofort aus den Stiefeln kippen. HL 


‘Neben Messer und Pistole wählt ihr eine aup Waffe wie Sc aM = 
chutzengewehr, Schrotflinte oder Maschinenpistole 


play? im Gesprách Gabe Newell und Ido Мада! 
„Wir frischen alles 
ordentlich auf!“ 


Gabe Newell ist Mitbegründer 
und Gescháftsführer von Valve. 


play*: Ihr nennt euer neues Spiel nicht 
Counter-Strike 2, 3 oder 4. Warum nicht? 
Newell: Weil es kein Counter-Strike 2 

ist. Für CS:GO haben wir zwei Ziele: den 
PC-Spielern, egal ob Counter-Strike 1.6 
oder Counter-Strike: Source, ein riesiges 
Update zu liefern und endlich ein richtiges 
Counter-Strike für die Nextgen-Konsolen 
zu machen. Ein Counter-Strike 2 müsste 
da aber noch viel mehr mit sich bringen, 
damit es sich diesen Namen wirklich ver- 
dient. CS: GO ist groBartig, aber 

es ist kein CS 2. 


play*: Mit welchen Verbesserungen im 
Vergleich zum PC-Original können wir 
rechnen? 

Newell: Es ist in etwa vergleichbar mit dem 
Sprung von Counter-Strike 1.6 auf Source: 
viele Karten, alles wurde verbessert, wir 
bringen das Spiel, vor allem im Hinblick auf 
die Engine und Grafik, ins Hier und Jetzt, 
wir packen einige der Features aus Team 
Fortress 2 obendrauf und mischen das alles 
zum Counter-Strike-Grundgerüst. Wir fri- 
schen also alles ordentlich auf! 


play*: Da ihr dieses Mal für mehrere Platt- 
formen parallel entwickelt: Müsst ihr das 
Spiel zugánglicher machen? 

Newell: Niemand mag ein Spiel mit Kom- 
promissen oder gar eine abgespeckte Mehr- 
spieler-Erfahrung. Das wäre also keine gute 
Herangehensweise. Die Leute wollen das 
echte Spiel, keine herunterskalierte Version. 


play*: Keine Angst vor der neuen 
Online-Konkurrenz von Modern Warfare 
oder Battlefield? 


Magal: Auf dem PC ist Counter-Strike 
immer noch die Nummer 1 unter den On- 
line-Shootern. Seit den Ha/f-Life-Zeiten sind 
wir uns der Mitbewerber bewusst und die 
Konkurrenz war schon immer stark. Daher 
ist die Lage nicht viel anders als bei jeder 
anderen Veröffentlichung. 


play*: Wie steht’s um Clan- und Turnier- 
support? 

Magal: Wir werden Steam-Gruppen so inte- 
grieren, dass sie als Clans genutzt werden 
kónnen, du kannst also einen Clan mit einer 
bestimmten Steam-Gruppe verknüpfen 
(Anm. d. Red.: Mit Portal 2 führte Valve 
erstmals Steam auf der PlayStation 3 ein). 
Wir haben noch keine konkreten Plane für 
Turniere. Aber auch wenn es zur Veröffentli- 
chung damit nichts wird, wollen wir im Laufe 
der Zeit den Usern verschiedene Gelegen- 
heiten geben, sich miteinander zu messen. 


play*: Auf welche der neuen Waffen sollten 
wir besonders achtgeben? 

Magal: Am wichtigsten ist der Molotow- 
cocktail, das ist eine Zugangsverweigerungs- 
waffe, welche die Spielstrategie erheblich 
beeinflusst. Die Profis mochten diese Waffe 
sehr und diskutierten darüber, ob sie derzeit 
zu stark oder zu schwach ist. Ich denke, wir 
haben mit dem Molotowcocktail einen ech- 
ten Bringer, er macht jede Menge Spaß und 
Sieht klasse aus. Die Elektroschock-Knarre 
ist auch sehr interessant, eine „Hohes Ri- 
siko, hohe Belohnung"-Waffe, mit der man 
einen Gegner demütigt. Du kannst jemanden 
mit einem Schuss ausschalten, musst aber 
nah rankommen — und die Waffe kostet 
1.000 Dollar. 


Ido Magal ist Projektleiter von Counter- 
Strike: GO bei Valve. 
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SPORTS 


ACTION-ADVENTURE | Wenn 
ein Spiel seinem Namen alle Ehre 
macht, dann Ubisofts Uberle- 
bensabenteuer / Am Alive. Die 
ersten Lebenszeichen gab es im 
Jahr 2008 mit einer Ankündigung 
im Rahmen der E3 von sich, wo- 
nach es aber auch ganz schnell 
wieder still um den Titel wurde. 
Nach mehreren Terminverschie- 
bungen verschwand das Spiel so- 
gar vollends von der Bildflache, 
auf der es jetzt mit einem general- 
überholten Konzept und frischen 
Bildern wieder auftaucht — am 
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Blender: Das Spiel mit Licht und Schatten ist eindrucksvoll. 
In tiefer gelegenen Arealen kommt auch noch Staub hinzu? 


1 Am Alive 


Dieses Spiel wird katastrophal — so viel steht schon jetzt fest! 


besten also, ihr vergesst, was ihr 
über / Am Alive zu wissen glaubt 
und wir fangen nochmal ganz von 
vorne an. 


Erschütternd! 

Nicht erst seit Fukushima beschäf- 
tigen sich viele schlaue Kópfe un- 
serer Zeit mit der Frage, wie unse- 
re Welt nach einem richtig üblen 
Erdbeben wohl aussehen würde — 
Stádte wie San Francisco oder 
Los Angeles mussten schon vorher 
auf ein derartiges Katastrophen- 
szenario vorbereitet sein. Was 


aber, wenn eine Erschütterung 
so heftig ausfállt, dass sie droht, 
die Momenten-Magnituden-Skala 
(auf dieser Skala wird die Stárke 
von Erdbeben gemessen, die Wer- 
te entsprechen denen der Richter- 
Skala, die aber seit den 1970er 
Jahren in der Wissenschaft nicht 
mehr verwendet wird) und damit 
auch die Erdkruste zu sprengen? 
Ist dann ein Leben auf unserem 
Planeten überhaupt noch móglich? 
Und falls ja, zu welchem Preis? In 
der Vision von Ubisoft Shanghai 
bleiben nur ein paar Überlebende 


in einer vóllig zerstórten Zivilisati- 
on zurück, darunter auch der Pro- 
tagonist. Wer jetzt aber nuklearen 
Holocaust und als Folge vielleicht 
Mutanten und Zombies erwartet, 
wird enttáuscht — die Entwick- 
ler versuchen, ein móglichst re- 
alitátsnahes und atmosphärisch 
beklemmendes Abenteuer zu er- 
schaffen. Selbst die wenigen, die 
die Katastrophe außer unserem 
Helden noch überlebt haben, sind 
dabei nicht grundsätzlich feind- 
lich gesinnt. Manch einer möchte 
nur in Frieden gelassen werden, 


"Sackgasse: Einen Großteil des Abenteuers wird die. 
Suche nach einem brauchbaren Weg ausmachen. = 
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) 
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Alle Bilder: Ubisoft 


Aussichtsreich: Wer sich so weit nach oben 1Wagt, braucht keine 


ein anderer braucht vielleicht so- 
gar unsere Hilfe — nur ab und zu 
drohen derartige Begegnungen in 
handfeste Konflikte auszuarten 
und selbst dann lásst sich die Si- 
tuation eventuell sogar mit einer 
leeren Waffe und ein paar Droh- 
gebárden bereinigen. Geschos- 
sen oder geprügelt wird nur im 
Ausnahmefall. Diese Art von Ab- 
wechslung soll den besonderen 
Reiz von / Am Alive ausmachen, 
wobei die Spielwelt dazu auch ih- 
ren Teil beitragen dürfte: Die vól- 
lig zerstórten Stádte sind nicht nur 
horizontal, sondern auch vertikal 
erkundbar und die unterschied- 
lichen Ebenen kommen mit jeweils 
ganz eigenen Gefahren daher: Un- 
ten am Boden etwa ist die Chan- 
ce, jemanden anzutreffen, relativ 
gering — kein Wunder, immerhin 
vernebeln Staub und Vulkanasche 
die Sicht teilweise dramatisch. 
Ganz oben hingegen ist der Aus- 
blick einwandfrei, dafür kann ein 
falscher Schritt den sofortigen Tod 
durch Absturz oder herabfallende 
Gebäudeteile bedeuten. 


AVA Dies 


Bunt gemischt 

Das Spielkonzept klingt wie eine 
Kreuzung von Enslaved: Odyssey 
to the West mit / Am Legend und 
Mad Max und ist dabei erstaun- 
lich unverbraucht: Es gibt keiner- 
lei übernatürliche Begegnungen, 
keinen Überschuss an Muniti- 
on, ein unglaublich stimmungs- 
volles Setting und, und, und. Nur 
beim Schauplatz ruderte man et- 
was zurück: Statt den Helden 
in die Überreste von Chicago zu 
schicken, so wie ursprünglich ge- 
plant, durchstreift er nun die vóllig 
zerstórte Version seiner fiktiven 
Heimatstadt Haventon. 


Langeweile? Mitnichten! 

Aber was treibt unser Held den lie- 
ben langen Tag in dieser kaputten 
Welt, wenn er nicht wenigstens 
auf ein Paar Zombies, Mutan- 
ten oder Außerirdische schießen 
darf? Ganz einfach: Er überlebt. 
Oder anders ausgedrückt: Er ver- 
meidet es, zu sterben. Der Tod 
lauert námlich an jeder Ecke: Das 
Ableben bei waghalsigen Kletter- 


Sehen und gesehen werden: Begegnungen mit anderen Überlebenden 
sollen selten sein — und manchmal auch gefährlich. 
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überraschenden Begegnungen fürchten — fur den Tod durch Sturz 


touren ist in / Am Alive ebenso 
wahrscheinlich, wie aufgrund von 
Ressourcenmangel zu verhungern 
oder zu verdursten. Auch die an- 
deren Überlebenden kónnen zur 
echten Gefahr für Leib und Le- 
ben werden. Ihr müsst euch also 
mühsam einen Weg durch die un- 
wegsamen Innenstädte bahnen, 
aggressiven Leidensgenossen 
aus dem Weg gehen und dabei 
stets nach Nahrung, Wasser, Ben- 
zin, Munition und anderen nütz- 
lichen Dingen Ausschau halten. 
Vor allem beim Klettern kommt 
zudem eine Erschöpfungsmecha- 
nik zum Einsatz: Ihr müsst eure 
Bewegungen gut auf die aktuelle 
Verfassung des Hauptcharakters 
abstimmen — geht ihm nämlich 
die Puste aus, stürzt ihr ab. 


Wie siehst du denn aus? 

Der eigenwillige, staubig-dreckige 
Grafikstil ist, soweit man das aus 
den Bildern schließen kann, pas- 
send und ansehnlich, vor allem 
das stimmungsvolle Spiel mit 
Licht und Schatten sucht sei- 


nesgleichen. Unter der Haube 
schnurrt dabei die gleiche Engine, 
die schon bei Splinter Cell: Con- 
viction ihren Dienst verrichtete. 


Wo bleibst du denn nun? 

Die Veröffentlichung ist mittler- 
weile auf 2012 verschoben, dann 
soll / Am Alive via Playstation Net- 
work und dem Marktplatz von 
Xbox Live Arcade zur Verfügung 
stehen. JK 


Meinung. 


Jürgen KrauB Redakteur 


Lasst euch nicht táuschen: Auch wenn / Am Alive 
am ehesten dem Survival-Genre zuzuordnen 

ist, geht es einen ganz anderen Weg als die 
typischen Vetreter dieser Spielart. Es wird keine 
Zombies und keine Mutanten geben, was ich 
zwar prinzipiell schade finde (Zombies machen 
JEDES Spiel besser), aber im vorliegenden Fall 
gut verschmerzen kann. In / Am Alive záhlt die At- 
mospháre und die wird, soweit ich das jetzt schon 
beurteilen kann, durchaus überzeugen. Das 
Problem: Eine spannende Atmospháre ist nur ein 
kleiner Teil eines guten Spiels. Wie steht es um 
Action und Rátsel? Ist es auf Dauer spannend und 
abwechslungsreich genug, durch zerstórte Innen- 
stádte zu tingeln, nach Essen zu suchen und sich 
nicht von anderen Überlebenden umbringen zu 
lassen? Muss da nicht noch mehr drinstecken? 
Bevor mir niemand diese Frage zufriedenstellend 
beantworten kann, bleibe ich skeptisch. 


Für diesen Artikel erhielten wir von Ubisoft 
Informationen und Bilder zum neuen, überholten 
Konzept des Spiels. 


nfos 
HERSTELLER = — — — | Ubisoft 
ENTWICKLER Ubisoft Shanghai 


Auch das letzte Projekt des Entwicklers, Splinter Cell: 
Conviction, wurde verschoben und überholt. Zufall? 


ALTERNATIVE Enslaved: Odyssey to the West 
Zwar mit Robotern, Action und Sci-Fi, jedoch ein Spiel 
mit áhnlichem Setting und Grundvoraussetzungen. 


TERMIN 
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Flinke Klingen: Mit Waldläufer- Talenten lasst ihr Dolche sausen 
© und habt Vorteile beim Anschleichen an eure, Gegner. 


Kingdoms of Amalur: Reckoning 


Wir spielten das Open-World-Rollenspiel erstmals an und staunten nicht 


schlecht: Hier wird euch richtig viel Freiheit geboten. Wie angenehm unmodern! 


EL | Wir haben ein Pro- 
blem: Gerade einmal zwei Stun- 
den nachdem wir einen brandneu- 
en Charakter erstellt haben und in 
die Spielwelt von Reckoning einge- 
taucht sind, werden wir beim er- 
folglosen Versuch, eine verzauber- 
te Truhe zu entschärfen, verflucht. 
Mist! Jetzt haben wir praktisch kei- 
ne Zauber-Energie mehr, bis wir 
den Fluch losgeworden sind. Wie 
das geht? Keine Ahnung! Wir sind 
schließlich gerade erst von den To- 
ten auferstanden und einem Angriff 


der dämonischen Tuatha, böser und 
chaotischer Abkómmlinge einer al- 
ten, elfenartigen Rasse, entkom- 
men. Dann sind wir beim Erkunden 
der Spielwelt in Webwood gelandet, 
einem kleinen Dörfchen mit einem 
großen Spinnenproblem und ohne 
geeigneten Heiler. Und dann der 
Fluch! Am Ende lassen wir uns von 
einem Entwickler helfen, der uns 
per Schnellreisesystem zur Nach- 
barstadt bringt, wo wir den entspre- 
chenden Fachmann aufsuchen. Na 
toll, das hätten wir gern alles ge- 


К ) 
| Mama- Molch: Diese ке im Kampf Fier hervor, 
als defien nach kurzer Zeit bissiger Nachwuchs schlüpft. i 
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wusst, bevor wir uns an der ver- 
zauberten Truhe versuchten. Aber 
wirklich verárgert sind wir deshalb 
nicht, schlieBlich hat es fast schon 
Seltenheitswert, bereits in den ers- 
ten Spielstunden eines aktuellen 
Rollenspiels eine derartige Freiheit 
zu genieBen. 


Das fühlt sich gut an! 

Was wir vor unserem Anspiel-Termin 
von Kingdoms of Amalur: Recko- 
ning bereits wussten, klang verlo- 
ckend: Offene Spielwelt, klassische 


Fantasy, Abertausende Items so- 
wie ein ausgefeiltes Kampfsystem 
im Stile eines God of War. Und wir 
freuen uns, euch bestätigen zu 
können: Das ist alles drin! Und die 
Kämpfe steuern sich wirklich gut. 
Ihr bewegt euch herrlich flink von 
Gegner zu Gegner, blockt Angriffe, 
weicht mit Rollen aus und wech- 
selt mühelos zwischen zwei Waffen 
oder diversen Zaubern. Und den- 
noch haben wir hier ein ganz klas- 
sisches Rollenspiel vor uns. Sprich: 
Mit der falschen Waffe richtet ihr 
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Alle Bilder: EA 


nS a 


r haut nicht nur Monster um, sondern besucht” — a 
| auch viele Siedlungen auf der Suche nach Aufträgen und Infos ——— 


kaum Schaden bei euren Widersa- 
chern an. Es gilt, Resistenzen und 
Immunitäten zu beachten sowie 
Waffen, Items und Rüstungsteile 
mit Bedacht auszuwählen. Uns 
machte dieses Getüftel viel Spaß. 
Und ebenso freute uns, dass es im 
Spiel tatsächlich sinnvoll ist, die 
Talentbáume Macht (Krieger), Fi- 
nesse (Schurke/Ranger) und Ma- 
gie (Zauberer) frei zu kombinieren. 
Unser Mix aus starkem Krieger und 
flinkem Schurken spielte sich pri- 
ma und griff je nach Situation blitz- 
schnell mit Feuerdolchen oder lang- 
sam und schlagkräftig mit einem 
Eis-Schwert an. Als weniger spaßig 
empfanden wir die träge Kamera, 
die gern das Kampfgeschehen aus 
den Augen verlor. Hier muss nach- 
gebessert werden. 


Großer Abenteuerspielplatz 

Neben dem guten Kampfsystem 
empfanden wir vor allem die ein- 
gangs erwähnte Freiheit bemer- 
kenswert. Vielleicht liegt es daran, 
dass der Mutterkonzern des Ent- 
wicklerstudios bereits seit Jahren 
an einem Online-Rollenspiel im 
Amalur-Universum arbeitet? Und 
vielleicht sind einige Designs da- 
raus in Reckoning gelandet? Denn 
wie in World of Warcraft wurde 
unsere Spielfigur innerhalb kür- 
zester Zeit mit Nebenquests bom- 
bardiert und mit einer Vielzahl von 
Spielelementen konfrontiert. Da 
gibt es im Wald Kräuter für Alche- 
mie zu finden und da hinterlassen 
Gegner Zutaten, um Juwelen her- 
zustellen, mit denen sich wiede- 
rum gesockelte Waffen aufwerten 


Ratespiel: Von welcher play Station exklusiven Spielereihe sind 
solche epischen Bosskampfe inspiriert? Genau, God of War! 
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lassen. Oder da finden wir Bücher, 
in denen ihr die Geschichte des 
Fantasy-Reichs nachlesen könnt. 
Kurzum: Wir wurden geradezu mit 
Eindrücken und Möglichkeiten er- 
schlagen, hatten keine Chance, in 
der knappen Anspielzeit ein The- 
ma gründlich zu verfolgen, und 
schauten uns einfach aufs Gera- 
tewohl um. Am Ende verbrachten 
wir viel Zeit damit, giftige Spin- 
nen umzulegen und Webwood von 
der achtbeinigen Plage zu befrei- 
en. Das machte Spaß. Und rich- 
tig cool war es dann, sich nach- 
her mit den Journalisten-Kollegen 
auszutauschen. Die haben in 
derselben Spielzeit ganz andere 
Abenteuer erlebt. Das ist klasse, 
wenn ein Titel den Spieler einfach 
machen lässt! 


Sebastian Stange Redakteur 


Reckoning ist ein gewagter Mix aus Actionspiel 
und RPG und geht daher einige Kompromisse ein. 
Die Grafik ist solide, jedoch nicht ansatzweise 

so spektakulär wie bei God of War 3. Außerdem 
ist das Storytelling nicht auf dem Niveau eines 
Fallout 3, auch wenn ich einige der Charaktere 
im Spiel wirklich mochte, allen voran einen zum 
Menschen verzauberten Wolf, den ich im Wald 
traf. Seine Aussprache war herrlich knurrig. An- 
fangs hatte ich befürchtet, Reckoning würde mit 
seiner Spielidee nichts Halbes und nichts Ganzes 
werden, da habe ich mich aber geirrt. Es ist ein 
riesiges, komplexes Spiel und es scheint darauf 
zu vertrauen, dass ihr euch die Zeit nehmt, es 
ausführlich zu ergründen. Ich habe den Eindruck, 
nur einen Hauch dessen gesehen zu haben, was 
das Spiel zu bieten hat. Und das nach satten drei 
Stunden! Spannend, oder? 


Wir spielten eine Vorabfassung für Xbox 360 vom 
Anfang der Story an für etwa drei Stunden. Zwei 
Entwickler halfen bei Problemen und Fragen. 


nfos 
HERSTELLER о Electronic Arts 
ENTWICKLER Big Huge Games 


Das Studio schuf vor allem die Rise of Nations-Strategie- 
eg 
ALTERNATIVE Dungeon Siege 3 
Optik und Kampfsystem sind zwar ganz anders, doch auch hier 
geht es um die immerwährende Jagd nach besseren Items. 


TERMIN 10. Februar 2012 


` DEREN 


Bun 


play? | 11.2011 | 35 


vorschau play? 


== VIDEO AUF DVD UNCUT 


EGO-SHOOTER | Dass Paris eine 
Rolle in Battlefield 3 spielt, ist schon 
langer bekannt. Es lag also nahe, 
dass eine passende Multiplayer- 
Map der Fachpresse ebenfalls in 
der französischen Hauptstadt prä- 
sentiert wird. Und so folgten wir 
dem Ruf ins spätsommerliche Fran- 
kreich und stürzten uns für euch ins 
virtuelle Schlachtfeld. 


Wenn Schweden reden 

Bevor wir jedoch selber Hand an 
die Konsolenversion legen durf- 
ten (übrigens endlich mal wieder 


г 


Bahnhof: Die Pariser Metro:Tunnel sind nich 


ien 


de PlayStation-3-Fassung statt 
der gammeligen Xbox-Variante), 
lauschten wir einer Präsentation 
durch Karl Magnus Troedsson. Der 
Vizepräsident und General-Mana- 
ger von Dice erzählte dabei aller- 
hand interessante Dinge. Etwa dass 
die Entwickler den Sound für genau- 
so wichtig halten wie die Grafik. Dass 
Battlefield 3 sowohl mit den größ- 
ten und weitläufigsten Karten der 
Franchise-Geschichte daherkommt 
als auch mit sehr, sehr kleinen, ur- 
banen Indoor-Maps. Dass man nicht 
sonderlich zufrieden mit dem Ons- 


na 


í 


t. nur eng, sondern 


auch düster — ideal für Hinterhalte und Überraschungsangriffe. 
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Battlefield 3 


Zum letzten Mal vor dem Test nahmen wir eine Vorschaufassung unter die Lupe. 


laught-Modus aus Battlefield: Bad 
Company 2 ist und dem Koop-Mo- 
dus daher mehr Aufmerksamkeit 
zukommen lásst. Und dass — was 
viele Battlefield-Fans freuen wird — 
bei allem Singleplayer- und Koop- 
Gedóns der Mehrspieler-Part immer 
noch das Kernstück des Spiels dar- 
stellt. Über das Battlelog, eine Art 
Online-Community, mit allerlei Chat- 
und Statusfunktionen wurde auch 
kurz gesprochen. Zum Schluss plau- 
derte noch ein besonderer Gast aus 
dem Nähkästchen: Andy McNab, Ex- 
Elitesoldat der britischen Armee, Ex- 


Kriegsgefangener im ersten Golfkrieg 
und mittlerweile Buchautor und mili- 
tárischer Berater für Sicherheitsfir- 
men und eben Dice. Gerade Details 
wie die Art und Weise, wie die Waf- 
fen gehalten werden, oder die Vorge- 
hensweise bei der Erstürmung eines 
Raums sollen durch McNabs Input 
realistischer wirken. 


Es naht der Osten! 

Direkt nach der Prásentation bela- 
gerten wir dann eine der Anspiel- 
stationen und widmeten uns der 
neuen Einzelspielermission. An- 


c ж? " 
[ j f den groBen Battlefield-Maps stehen euch natürlich p: 
wieder jede Menge Fahrzeuge zur Verfügung, darunter Kampfjets. T 
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| ran: In Teheran stürmt ihr anfangs einen Hügel runter, um euch da- 
nach durch die Háuserschluchten der iranischen Stadt zu kampfen. 


ders als der Name Operation Guil- 
lotine“ vermuten lásst, spielt diese 
jedoch nicht in Frankreich, Kanada 
oder Vanuatu, sondern in Teheran. 

In der Rolle von Sgt. Blackburn 
finden wir uns mitsamt unserem 
Squad auf einem Hügel oberhalb 
der iranischen Hauptstadt wieder. 
Der Nachthimmel wird von Flak- und 
MG-Feuer erhellt, hektische Funk- 
sprüche und Schüsse sorgen für 
eine unheimlich dichte Atmospháre. 
Kollege Opl deutete es nach seinem 
Dice-Besuch vor ein paar Monaten 
ja bereits an, aber jetzt, wo wir es 
selbst gehört haben, können wir nur 
sagen: ,Oh, mein Gott, was für ein 
unfassbarer Sound!" Dice hat keine 
Kosten und Mühen gescheut und ist 
sogar an verschiedene Kriegsfronten 
dieser Welt gereist, um dort authen- 
tische Soundkulissen aufzunehmen. 
Dieser waghalsige und sicherlich 
auch nicht gerade günstige Aufwand 
hat sich jedoch gelohnt. Jede Waffe 
hat einen unverwechselbaren Klang, 


jeder Schuss sorgt für ohrenbetäu- 
benden Lárm und jeder Funkspruch 
saugt den Spieler fórmlich noch wei- 
ter ins beklemmende Spielgesche- 
hen hinein. So „echt“ wirkte bisher 
noch kein virtueller Krieg — heftig! 

Doch zurück zur Mission: Die 
war leider schneller zu Ende, als 
uns lieb war. Unterstützt von zahl- 
reichen Kl-Kollegen stellten wir 
einen Morser auf, stürmten dann 
einen Hügel, auf dem sich mehre- 
re MG-Nester und Schützenstel- 
lungen befanden, und anschlie- 
Bend noch ein Haus. All dies fand, 
wie bereits erwáhnt, bei Nacht 
statt, was zwar aufgrund der tollen 
Lichteffekte der neuen Frostbite- 
Engine wahnsinnig toll aussah, hier 
und da jedoch der Übersicht scha- 
dete. Aber das fállt dann wohl un- 
ter den Punkt ,,Realismus“. 


Metro 2011 
Die Enttáuschung über den kurzen 
Missionsabschnitt verflog schnell, 


e 


ei JI e 
Zugig: In , Operation Metro“ machen die Gefechte auch vor stillge- 
legten Zügen nicht halt. Teamwork ist wie immer absolute. Pflicht, 


denn direkt im Anschluss nahmen 
die bereits bekannte Mehrspieler- 
karte , Operation Metro", die pas- 
senderweise in Paris spielt, unter 
die Lupe. 

Im Spielmodus „Rush“ ste- 
hen sich hier zwölf Spieler auf je- 
der Seite gegenüber. Während die 
Schlacht anfangs noch unter strah- 
lendem Himmel in einer Art Park 
tobt, verschiebt sich der Kampfmit- 
telpunkt nach dem ersten „Rush“- 
Abschnitt unter die Erde, genauer 
gesagt in die Pariser U-Bahn-Tun- 
nel. Hier kommt die von Troedsson 
angesprochene Enge deutlich zum 
Tragen. Keinerlei Fahrzeuge, keine 
weitläufigen Sniper-Areale, statt- 
dessen schmale Gänge und viele 
Gefechte auf begrenztem Raum — 
eine erfrischende Abwechslung zu 
den groß angelegten Battlefield- 
Maps. Wer die Vorgänger auf den 
Konsolen und auf dem PC gespielt 
hat, fühlt sich gleich heimisch. Das 
Waffengefühl und die Bewegungs- 


| Electronic Arts lädt nach Paris 


7 D 


| +e Note Dame wäre ei Frau 
Schock; Wir dachten, Notre Dame ware eine | 


Es gibt sicherlich hässlichere Orte als Paris, um sich zwei brandheiße Spiele anzuschauen! 


Mon dieu, Jacques! C'est un baguette exorbitant ... Glücklicherweise war rund die Hälfte der Spielstationen im Hotel „Le Cardinal" 
auf Englisch gestellt, denn sonst hátten wir aufgrund unserer miserablen Franzósisch-Kenntnisse (Wortwitze bitte an leserbriefe@ 
playdrei.de) nur Bahnhof verstanden. Und dann wáren unsere Eindrücke zu den beiden vorgestellten Spielen Battlefield 3 und Need 
for Speed: The Run sicherlich nicht so ausführlich ausgefallen. So aber bretterten wir über zwei The Run-Strecken, schossen uns 

durch eine nagelneue BF 3-Einzelspieler-Mission und duellierten uns danach mit den anderen anwesenden Journalisten auf einer 
ebenfalls neuen BF 3-Mehrspieler-Karte. Und weil noch Zeit war, sahen wir uns Notre Dame an — la vie est belle! 


sowohl von f$ als auc 


Rennsessel: Wir durften endlich em die PS Fassungen 


h Von BE anzocke 


AA niavdr inc 
www.playdrei.de 


abläufe liegen irgendwo zwischen 
Battlefield 2 und Bad Company 2 
und ohne Teamwork geht nach wie 
vor nichts. Bestes Beispiel: Mit den 
anfangs wild vorpreschenden Kol- 
legen sahen wir kein Land. Auch 
die neuen bzw. wiederbelebten 
Features (z. B. das Hinlegen) fü- 
gen sich großartig ins Spielgesche- 
hen ein. Falls es noch letzte Zwei- 
fel gab, sind sie nun weggewischt 
— Battlefield 3 wird groB. S 


Meinung 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Ich gebe zu, obige Aussage ist absichtlich sehr 
provokant. Denn im Endeffekt wird es darauf 
hinauslaufen, dass sich beide Spiele gut verkau- 
fen und jeder Shooter-Spieler seinen eigenen, 
kleinen Favoriten haben wird. Zumal mit Rage 
und Co. weitere großartige Genrevertreter noch 
in diesem Jahr erscheinen. Was ich jetzt aber 
einmal mehr von Battlefield 3 sehen konnte, hat 
mich persönlich zu der Überzeugung gebracht, 
dass Dice’ neuester Titel wohl mein diesjähriger 
Shooter-Favorit werden dürfte. Was allein die 
Soundabteilung mit Battlefield 3 abliefert, setzt 
in meinen Augen (oder besser Ohren) neue 
Maßstäbe. Und dass mir das grundlegende 
Gameplay taugt, beweisen die seit Monaten in 
meiner Konsole rotierende Bad Company 2-Disc 
sowie Battlefield 2 auf meiner PC-Festplatte. 
Also: Markiert euch den 27. Oktober dick im 
Kalender — es lohnt sich. 


In Paris spielten wir eine Sing! 
und stürzten uns für rund eine Stunde in ein 


leplayer-Mission 


Mehrspieler-Gefecht. 
nfos 

HERSTELLER ANNE Electronic Arts 
ENTWICKLER Dice 


Die Schweden haben Battlefield erfunden und auch 

sonst gute Spiele (Mirror's Edge) im Portfolio! 
ALTERNATIVE Battlefield: Bad Company 2 
Hier sind die Gefechte nicht ganz so groß angelegt, 

zur Einstimmung taugt Dice’ Meisterwerk allemal. 
TERMIN 27. Oktober 2011 


Wertungstendenz 
ШЕ 


un 
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Schneetreiben: a WEE Kennen finden in den 


verschneiten Rocky Mountains statt 


vorbei — selten war diese Reise so actionreich wie in The Run. 


RENNSPIEL | Neben Battlefield 3 
prásentierte uns Electronic Arts 
in Paris auch das neue Need for 
Speed mit dem sehr passenden 
Untertitel The Run. 

Der Hauptcharakter von The 
Run, Jack Rourke, hat ein Problem: 
Schulden. Und weil er diese Schul- 
den dummerweise bei den falschen 
Leuten angehäuft hat, muss Jack 
um sein Leben bangen. Die einzige 
Möglichkeit, das Geld zu besorgen 
und sich selbst zu retten, besteht 
darin, ein Straßenrennen zu gewin- 


nen. Wer als erster von 200 Fah- 
rern den „Run“ von San Francisco 
bis New York schafft, sackt 25 Mil- 
lionen Dollar Preisgeld ein. 

Doch der Untertitel The Run 
hat noch eine zweite Bedeutung 
für das neue Need for Speed. Denn 
rund ein Zehntel der Spielzeit seid 
ihr per pedes unterwegs. Diese Zu- 
Fuß-Missionen sind eine Art in- 
teraktive Zwischensequenzen. Ihr 
rennt unter anderem Autos hin- 
terher, werdet von der Polizei ver- 
folgt oder aus einem Helikopter be- 


solltet ihr euch vor Schnee und Geröll in Acht nehmen 
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schossen. Am Ende der spielbaren 
Zwischensequenzen schwingt ihr 
euch aber immer hinters Steuer 
eines Autos und widmet euch der 
nächsten Rennstrecke. Selbiges 
taten wir auch am Ende der Prä- 
sentation und schnappten uns ei- 
nen der bereitliegenden PlaySta- 
tion-3-Controller. 


Ab in die Wüste! 

Die erste fahrbare Strecke führt 
uns in die staubige Einóde Neva- 
das. Desert Hills, so der Name, 


Obacht beim Driften! 


Need for Speed: [he Run 


Einmal quer durch die virtuellen USA, durch Wüsten, über Gebirge, an Seen 


dürfte dem einen oder anderen be- 
reits aus dem Gamescom-Trailer 
bekannt vorkommen. Bevor wir uns 
jedoch auf die Jagd nach den ande- 
ren Fahrern begaben, machte sich 
Ernüchterung breit. Denn trotz der 
nagelneuen Frostbite-Engine un- 
ter der Haube passte sich das uns 
gebotene Bild qualitativ der dró- 
gen Nevada-Strecke an. Die letzten 
beiden Serienteile, Hot Pursuit und 
Shift 2 Unleashed, machten op- 
tisch deutlich mehr her. Ebenfalls 
unschón: Einige Gegenstände auf 


Wo ist mein Auto? Die Zu-Fuß-Missionen sind im Grunde spielbare 
Zwischensequenzen, in denen Jack einen fahrbaren Untersatz sucht. 


% 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: Electronic Arts 


play? im Gesprach mit Drew Hahn 


Drew Hahn ist Community Manager 
bei EA Black Box. 


und neben der Strecke sowie der 
Gegenverkehr erscheinen mitunter 
plótzlich aus dem Nichts. Hier und 
da wuchs sogar virtuelles Gras auf 
dem Asphalt. Allerdings versicher- 
te man uns, dass bis zum Release 
im November noch gehórig an der 
Grafik geschraubt werde — eine ge- 
wisse Skepsis bleibt. 


On the road again 

AufderStrecke angekommen, fühlen 
sich Serienkenner gleich heimisch. 
Fahrgefühl, Fahrzeug-Handling, 
Steuerung — all das wirkt vertraut 
und erinnert stark an Hot Pursuit. 
Leider hat Black Box auch eine wei- 
tere Tradition der Serie fortgesetzt: 
die Gummiband-Kl. Mal fahren die 
Gegner, als fánden sie den dritten 
Gang nicht, dann wiederum überho- 
len sie euch locker, obwohl ihr berg- 
abwárts bei vollem Boost geradeaus 
fahrt. Das geht sogar so weit, dass 
man nach mehrmaligem Fahren ei- 
ner Strecke weiß, ab welcher Kur- 
ve der Gegner auf einmal langsamer 
wird — nervig! Eure Boostfunktion 
lásst sich nach wie vor einfach per 
Taste aktivieren, ist nur begrenzt ein- 
setzbar und lädt sich durch besonde- 
re Aktionen wie knappe Ausweich- 
manóver etwas schneller wieder auf. 
Für andere Aktionen hingegen, etwa 
Überholmanóver oder lange Drifts, 
erhaltet ihr Erfahrungspunkte und 
schaltet so im Laufe der Kampagne 
Herausforderungen, Abzeichen und 
weitere (noch nicht náher definierte) 
Features frei. 


www.playdrei.de 


Schadensmodell? 


solchen Reinfall zu vermeiden? 


Auch die Rennen selbst bie- 
ten genug Abwechslung, obwohl 
es im Grunde ja nur darum geht, 
199 andere Fahrer zu überho- 
len. Das beste Beispiel dafür ist 
die zweite spielbare, ebenfalls in 
mehrere Etappen unterteilte Stre- 
cke: Independence Pass. Hoch in 
den verschneiten Gipfeln der Ro- 
cky Mountains gelegen, duelliert 


play*: Unter der Haube von Need for Speed: The Run schlummert 
ja die neue Frostbite-Engine, die eine tolle virtuelle Zerstórung 
ermüglicht. Nutzt ihr die Technologie auch für ein detailliertes 


Hahn: Es gibt ein vollstándiges Schadensmodell, und wenn ihr euer 
Auto schrottet, müsst ihr die Rücksetzfunktion nutzen und den 
Abschnitt noch mal fahren. Zudem gibt es verschiedene Schadens- 
stufen, die aber eine recht sanfte Auswirkung auf euer Auto haben. 
Unsere Philosophie ist es, den Spieler nicht zu sehr zu bestrafen. 
Wenn ihr also gegen einen Felsen fahrt und das Auto zerlegt, spult 
ihr zurück, aber wenn ihr ihn nur streift, verbeult euer Gefáhrt bis 
zu dem Punkt, an dem ihr womöglich einen leichten Seitendrall 
oder Ähnliches bemerkt. Aber ihr könnt keine Rader verlieren oder 
dergleichen. Das Schadensmodell ist allerdings prázise: Wenn ihr 
mit der rechten Seite an einem Felsen vorbeischrammt, ist natür- 
lich auch die rechte Seite beschádigt — und je schneller ihr beim 
jeweiligen Kontakt fahrt, desto größer ist der Schaden. 


play*: Eine große Neuerung ist ja die Einführung der Zu-FuB- 
Missionen. Die letzte prominente Rennspiel-Serie, die so etwas 
versucht hat, war Driver und der Entwickler ist damit auf die 
Nase gefallen. Was macht ihr bei EA Black Box besser, um einen 


Hahn: Der einzige Grund für die Zu-FuB-Missionen ist der, dem 
Spieler die Story weiterzuerzáhlen. In den früheren Serienteilen 
seid ihr die ganze Zeit herumgefahren und die Story wurde zwi- 


schendrin durch Videos erzáhlt. Wir wollen euch diesmal aber in 


jeder Sekunde Teil der Action sein lassen, wir wollen, dass ihr den 
Controller nicht zwischendurch beiseitelegt. Ich denke, das funkti- 
oniert ganz gut und lásst den Spieler die Story deutlich intensiver 
erleben. Need for Speed ist aber immer noch ein Rennspiel und 
wird auch immer eines bleiben. Die Missionen auBerhalb der Autos 
machen vielleicht zehn Prozent des Spiels aus. 


play°: Es wird also keine rennspielfremden Elemente wie 
Shooter-Sequenzen geben? 

Hahn: Nein, es wird keine Situation geben, in der ihr beispielsweise 
frei herumlauft. Im Grunde sind es immer kurze Actionsequenzen, 
in denen ihr nach dem nächsten Auto sucht. Der Hauptcharakter 
versucht ja, möglichst schnell von San Francisco nach New York 


zu gelangen. Wenn er also nicht in einem Auto hockt, ist sein wich- 


tigstes Ziel immer, schnell wieder in eines einzusteigen und wei- 
terzufahren. Denn schlieBlich kann er nicht einmal ansatzweise so 
schnell rennen, wie er fährt. In wirklich jeder Zu-Fuß-Mission lauft 
ihr also so schnell wie möglich zum nächsten Fahrzeug, während ihr 


von der Polizei verfolgt werdet oder selbst jemandem nachlauft. 


sich Jack hier mit einem einzelnen 
Konkurrenten auf einem eigentlich 
gesperrten Bergpass. Dieses Duell 
wird jedoch dadurch aufgelockert, 
dass ständig gewaltige Lawinen 
auf die Strecke rattern. Und wenn 
eine solche den Konkurrenten von 
der Straße fegt, vergibt man dem 
Spiel auch die altbekannten NfS- 
Schwáchen ... SL 


Rotstich: Trotz der Farbe ist das hier kein Ferrari, sondern ein. = 
“Porsche. Wahrend des „Runs“ wechselt ihr mehrfach das Auto" SE 


Meinung 
„Nach Hot Pursuit erwarte 
ich hier noch etwas mehr.“ 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Nach dem kleinen Durchhänger mit Carbon, 
Undercover und Co. hat die Need for Speed- 
Serie mit den letzten beiden Titeln Shift 2 Un- 
leashed und Hot Pursuit meiner Meinung nach 
die berühmt-berüchtigte Kurve gekriegt. Beide 
Spiele waren námlich endlich wieder auf dem 
Niveau früherer Serienvertreter und vor allem 
grafisch ein groBer Schritt nach vorne. Ich habe 
mich beim Spielen wieder an die seligen Zeiten 
erinnert gefühlt, als die Underground-Teile das 
Genre mehr oder weniger revolutionierten. 

The Run stimmt mich momentan jedoch noch 
skeptisch. Die Grafik ist (noch) nicht auf 

dem Niveau, das ich vor allem von der neuen 
Frostbite-Engine erwarte, die Gummiband-Kl 
nervt wieder deutlich mehr als in Hot Pursuit 
und auch die Zu-Fuß-Passagen hätte ich per- 
sönlich nicht gebraucht, auch wenn sie wohl 
nicht stören werden. Noch haben die Jungs 
und Mädels bei EA Black Box aber Zeit, mich 
eines Besseren zu belehren. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

In Paris schwangen wir uns für zwei jeweils in 
mehrere Etappen unterteilte Rennen hinter das 
virtuelle Lenkrad. 


nfos 
HERSTELLER... Electronic Arts 
ENTWICKLER EA Black Box 


Die Underground-Teile waren toll, Carbon war mäßig 

und Undercoverein Reinfall eigentlich könnensie's. 
ALTERNATIVE Need for Speed: Hot Pursuit 
Anderer Entwickler, selbe Serie — Hot Pursuit war im 

letzten Jahr endlich mal wieder ein würdiger Vertreter. 
TERMIN 18. November 2011 
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Hier seht ihr alle kommenden PlayStation-3-, Vita- und PSP-Spiele auf einen Blick! 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 
Namco Bandai Prey 2 - 
Agent Action Rockstar Games Nicht bekannt ШШШ PES2012 Sportspiel Konami 29. September 2011 
Шот] Aliens: Colonial Marines Ego-Shooter Sega Frühjahr 2012 Prototype 2 Action Activision 2012 
Anarchy Reigns Action Sega Januar 2012.) LIEU Rage Ego-Shooter Bethesda Softworks 7. Oktober 2011 
Arcania: Gothic 4 Rollenspiel JoWood 30. Januar 2012 - ww] Ratchet & Clank: All 4 One Action Sony 21. Oktober 2 
Armored Core V Simulation Namco Bandai 2012. LE Resident Evil 4 HD Action Capcom 21. September 2011 
Assassin's Creed: Revelations Action-Adventure Ubisoft 15. November 2011 Resident Evi Operation City Action Fühiahr 2012 
mg Asura's Wrath Action Capcom 1. Quartal 2012 Ridge Racer: Unbounded Rennspiel Se 10. Februar 2012 
LIE Batman: Arkham City Action Warner Interactive — 21. Oktober 2011 Risen 2 Rollenspiel Koch Media. 1. Quartal 2012 
ШШШ Battlefield 3 Ego-Shooter Electronic Arts 27. Oktober 2011 Ruin Rollenspiel Sony 2012 
wow) Binary Domain Action Sega 17. Februar 2012 Saints Row 3 Action THO 18. November 2011 
и! d ee y un SE ^ e mg Silent Hill: Downpour Action-Adventure Konami November 2011 
orderlands ction ames „Quartal per: Thieves in Ti р 
upoaTe] Brothers іп Arms: Furious 4 Ego-Shooter Ubisoft 9, Marz 2012 oo... er ш me do 
= m чш pnm a mie am woxre] Sonic Generations Jump & Run Sega 4. November 2011 
ild of Eden ction iso! „September , 
Classics HD: Ico & Shadow of the Colossus Action-Adventure Sony 28. September 2011 = m 5 reer ge nm Bandai : on 
Counter-Strike: Global Offensive Ego-Shooter Valve 1. Quartal 2012 $$ Sportspiel. EA Sports 27. Januar 2012 
== Dark Souls -—- m x Bandai UE Street Fighter X Tekken Beat 'em Up Capcom 2012 
Ges ШШ Syndicate Ego-Shooter Electronic Arts 1. Quartal 2012 
Dead is и he Record кт Capcom mM Tales of Graces F Rollenspiel Namco Bandai 2012 
DHAR: Der Krieg im Norden Rollenspiel : T 2011 Tales of Xillia Rollenspiel Namco Bandai 4. Quartal 2011 
Devils Third Action THQ 1.Quartal2013- Tekken Tag Tournament 2 Beat ‘em Up Namco Bandai 2011 
DMC Action Capcom 2012. Tekken X Street Fighter Beat ‘em Up Namco Bandai 2012 
— Action-A B Sof 2.Quartal 2012. ШШ The Cursed Crusade Action DTP. 23. September 2011 
wr Disney Universe Action-A Di ive Studios 28. Oktober 2011 The Darkness 2 Ego-Shooter 2K Games 10. Februar 2012 
Dom) Ego-Shooter B Sof Ni The Elder Scrolls М: Skyrim Rollenspiel Bethesda 11. November 2011 
Wm] Dragon Ball Game Project AGE 2011 Beat ‘em Up Namco Bandai 28.0 2011 The Last Guardian Action-Adventure — Sony 2012 
Dragon's D Rollenspiel Capcom 1. Quartal 2012 Tomb Raider Action-Adventure — Eidos 3. Quartal 2012 
Dust 514 Ego-Shooter CCP Games Sommer2012 | | El Twisted Metal Action Sany "NH, 
mmm Far Cry3 Ego-Shooter Ubisoft 4, Quartal 2012 Ultimate Marvel vs, Capcom 3 Beat ‘em Up Capcom November 2011 
ШШ 12011 Rennspiel Codemasters 23. September 2011 — Uncharted 3: Drake's Deception Action Sony 2. November 2011 
UI FIFA12 Sportspiel Electronic Arts 29. September 2011 wrote] X-Men: Destiny Action-Adventure Activision 30. September 2011 
Final Fantasy XIII Versus Action-Rollenspiel__ Square Enix Nicht bekannt 
Im" Final Fantasy XIlI-2 Rollenspiel Square Enix 3. Februar 2012 Everybody's Golf (Arbeitstitel) Sportspiel Sony Nicht bekan 
Final Fantasy XIV Online-Rollenspiel — Square Enix 2011 ШЕШ Gravity Rush Action Sony 2. Quartal 2012 
ШШ From Dust Strategie Ubisoft 14. September 2011 Hustle Kings Geschicklichkeit — Sony Nicht bekan 
Ghost Recon: Future Soldier Action Ubisoft Márz 2012 Little Deviants Action Sony Nicht bekann 
wwe) GoldenEye 007: Reloaded Ego-Shooter Activision 28. Oktober 2011 ModNation Racers (Arbeitstitel) Rennspie Capcom Nicht bekann 
= p Absolution ты e que me em Reality Fighters (Arbeittitel Beat ‘em Son Nicht bekann 
m Alive ction-Adventure iso! „Quartal Ruin Rollenspiel Sony 2012 
= menu 2 we "M m Smart As (Arbeitstitel) Gehirntraining ^ Sony Nicht bekann 
жы ШП - иш. ameo angal aie Sound Shapes (Arbeitstitel Jump & Run Sony Nicht bekann 
ШШ Kingdoms of Amalur: Reckoning Rollenspiel — — HectonicArs — 10. Februar 2012 Street Fighter X Tekken Beat 'em Up Capcom Nicht bekann 
ШШ мїн — — mid — Flectronic Arts — 2 September 2011. Top Darts (Arbeitstitel) Geschicklichkeit Som Nicht bekann 
Мазі Rollenspiel GE 8. E Ultimate Marvel vs. Capcom 3 Beat ‘em Up Capcom 2012 
Home Max Payne 3 Cem Action Rockstar Games ar 2012 Uncharted: Golden Abyss Action-Adventure — Sony Nicht bekann 
.  MelalGear Solid: Rising ; Action Konami 2012 Virtua Tennis 4 Sportspiel Sega Nicht bekann 
Ce Ge SES = ee WipEout 2048 (Arbeitstitel) Rennspiel Sony Nicht bekann 
Modem Warfare 3 Ego-Shooter Activisio 8. November 2011 
ШШ Monkey Island Special Edition Collection Adventure Activisio 9, September 2011. Final Fantasy Type-0 Rollenspiel Square Enix Nicht bekann 
LE Need for Speed: The Run Rennspiel Electronic Arts 18. November 2011 
Neverdead Action Konami 4, Quartal 2011 [UIT i] - weitere informationen zu den UPDATE = Bei diesen Spielen hat sich 
Ninja Gaiden 3 Action Tecmo Koei 1. Quartal 2012 markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. der Erscheinungstermin geändert. 
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FOREVER 
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PRO EUOLUTION SOCCER 


Erháltlich im 
0 App Store 


Wi T & Games for Windows ® 360 PlayStation.2 — —. JS 3. E 


PlayStation. 
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Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play3-Experten! 


DIE BUTTONS 


DER TESTKASTEN 


DOWNLOAD 
Vorschau-Spiele, 
die nur per Down- 
load erháltlich 
sind, werden mit 
dieser schicken 
Plakette versehen. 


VIDEO AUF DVD 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: 
Dieses Symbol 
bedeutet, dass 
das jeweilige Spiel 
auch mit einem 
passenden Video 
auf unserer Heft- 
DVD vertreten ist. 


GESCHNITTEN 
Die deutschen 
Gesetze sorgen im- 
mer wieder dafür, 
dass Spiele hierzu- 
lande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 

Super Sache: Spie- 
le, die diese bluti- 
ge Plakette tragen, 
kommen auch 

in Deutschland 
unzensiert auf den 
Markt — leider eine 
Seltenheit. 


PS3-EXKLUSIV 
Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschlieBlich für 
die PS3 auf den 
Markt — Xboxler 
und Nintendo- 
Spieler schauen in 
die Róhre. 


= Ausgabe 
08/2011 


PLAY3-AWARD 
Besonders tolle 
Spiele mit einer 
Gesamtwertung 
von mindestens 
85 bekommen 
von uns den be- 
gehrten, goldenen 
play3-Award. 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat’s gemacht, wer bringt es in den 
Handel, was kostet es und welche Altersfreigabe (ab 0, 6, 12, 
16 oder 18 Jahren) hat die USK erteilt. Den Preis geben wir 
übrigens mit „са.“ an, da PS3-Spiele bei vielen verschiede- 
nen Händlern zu vielen verschiedenen Preisen erhältlich sind. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in 5 Kategorien: Grafik, Sound, 
Bedienung, Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 

10 Punkte, eine magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! Auf 
mathematische Quatsch-Formeln verzichten wir: Die Gesamt- 
wertung eines Spiels (siehe unten) wird also nicht irgendwie 
mittels der Einzelwertungen ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflósungen unterstützt es, 
wird ein 3D-Modus angeboten? Uber diese Dinge informieren 
wir euch im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 
Soundtrack, Sprachausgabe, Bildschirmtexte und Tonformate 
werden hier erláutert und bewertet. 


Bedienung 
Move-Unterstützung, Vibrationsfunktion, Installationsgröße 
und die Qualitat der Steuerung entnehmt ihr diesem Abschnitt. 


Einzelspieler 
Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, wie wird gespeichert? 


Mehrspieler 


Den Multiplayer sehen wir als einzelnen Bestandteil von PS3- 
Spielen — deshalb bekommt er seine eigene Unterwertung. 


STARKEN UND SCHWACHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geárgert, dass alle , Pro 
& Contra"-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel" ist nur ein 
kleines Argernis, während „Miserable Steuerung" deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


өэ Große Stärke €F) Dickes Ärgernis 
CH Gute Sache €) 


Kleiner Fehler 


Duke Nukem Forever 
| ZK Termin: 10. Juni 2011 
Hersteller: 2k Games 
Entwickler: Gearbox 


USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 45 Euro 


CLOCOT rrr 
720p|v| 1080р optionaler 3D-Modus 


Vor allem im Vergleich mit der PC-Version stinken 
die Konsolenfassungen von Forever ziemlich ab. 


SOUND ГГА: 
Stereo|v| Dolby Digital 5.1 М] РСМ7.1 
Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig/mehrsprachig 


Die Sprecher sind gut ausgewáhlt und leisten sich 
nur wenige Patzer — die Abmischung ist aber mau. 


BEDIENUNG gggggdagggrtr з 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion м 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 4.546 MB MByte (erforderlich) 


Die Steuerung entspricht dem Shooter-Standard; 
hier gibt es nichts auszusetzen. 


EINZELSPIELER Ss 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Riicksetzpunkte 

Bis auf eine Handvoll Ausnahmen sind die Kon- 
trollpunkte fair gesetzt, die Ladezeiten nerven. 
MEHRSPIELER SSSR 7 


Spieler online: 2-8 Spieler offline: — 
(Team-)Dukematch, Hail to the King und Capture 
the Babe — und ja, das sind lediglich lustige 
Namen fiir Standardspielmodi. 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Duke ist endlich da und bleibt sich treu. 


GRAFIK 


CH Kurzweilige Action und lange Spieldauer 
CH Oldschool-Bosse, -Levels und -Spielgefühl 
Є! Manchmal unklare Spielerführung 

Є! Wirkt teilweise gestreckt 


KE Maue Technik (KI, Ladezeiten, Grafik) 


Wertung & Fazit 


Vor allem die Technik 
verwehrt den Einzug in 
den Wertungsolymp! 


GESAMTWERTUNG (Errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Géttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschránkt, die muss man gespielt haben! 


80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 


70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwáchen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 


50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfáhigkeit von euch. 


1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone. 


Thorsten Küchler // Redaktionsleitung 
Spielt gerade: Batman: Arkham City, Rage 
Hört gerade: die neue Platte von Blink-182 
Sieht gerade: schon wieder blasser aus, leider. 


Lehren aus dem Urlaub: Kroatisches Bier schmeckt 
lecker. Schotten sprechen mit einem fiesen Akzent. Segeln | 
ist brillant. Maut-Gebühren gehören verboten. David Guetta Бр 


macht perfekte Sonnenschein-Musik. e 
Meu 
e Last "e 


Top-Titel der Ausgabe: Batman — Arkham City 

Flop-Titel der Ausgabe: The Cursed Crusade 

Spielt gerade: You Don’t Know Jack (US-Import) : 

Sieht gerade: Hamish & Andy's Gap Year 

Liest gerade: The Gone-Away World (endlich durch!) 


Und sonst: Boah, diesen Monat war schon wieder ein 
US-Trip fállig. Und schon wieder für Call of Duty: Modern 
Warfare 3. Aber diesmal gab es ganz viel alberne Späße und 
der Opl war auch dabei. Cool! Mein Souvenir allerdings, eine 
Fleischpeitsche namens Sasquatch, war ekelhaft! 


Top-Titel der Ausgabe: Dark Souls (um Toni zu ärgern!) 
Flop-Titel der Ausgabe: The Cursed Crusade 


Uwe Honig // Redaktion 


Spielt gerade: Gears of War 3, Resident Evil 4 HD 
Hört gerade: Invisible Reality - Mysterious Loppan 


Sieht gerade: Der Pate Trilogie (Blu-ray) 


Und sonst: Freut sich auf die Geburtstagsfeier seines 

Kumpels, der extra zu diesem Zweck einen Club anmietet. 
AuBerdem gilt es noch einen kleinen Ausflug fiir Ende des 
Jahres zu planen, schließlich ist noch massig Urlaub übrig. 


Top-Titel der Ausgabe: Ace Combat - Assault Horizon 
Flop-Titel der Ausgabe: The Cursed Crusade 


Matthias Schöffel // Layout 


Spielt gerade: Driver: San Francisco 
Hört gerade: The Jayhawks - Mokingbird Time 
Liest gerade: Philip К. Dick — Der unmögliche Planet 


Und sonst: Ist trotz zahlreicher Selbstfindungswande- 
rungen im ligurischen Hinterland nicht erleuchtet aus dem 
Urlaub zurückgekehrt. Einziges Ergebnis: eine gewisse Leere 
im Kopf, aber die kann bei der Arbeit mit solchen Kollegen 
durchaus von Nutzen sein. 


Top-Titel der Ausgabe: Batman — Arkham City 
Flop-Titel der Ausgabe: Child of Eden 


David Mola // Layout 
Spielt gerade: F1 2011, F1 2011 und F1 2011 


Hart gerade: Überwiegend kreischende Formel-1-Motoren 
und die (durch die Bank grandiosen) Prog-Neuerschei- 
nungen im September von Dream Theater, Opeth, Pain of 
Salvation und Steven Wilson. 


Liest gerade: , The Indie Band Survival Guide“, damit es mit 
dem Rockstar-Traum vielleicht doch noch was wird. 


NOM NOM NOM 
NOM NOM NOM 
NOM NOM NOM 


Und sonst: Es gibt Spekulaaaaziuuuuusss! Nom nom nom ... 
Top-Titel der Ausgahe: F1 2011, PES 2012, Rage 
Flop-Titel der Ausgabe: FIFA 2012 (aus Prinzip, hehehe) 


Toni Opl // Redaktion 


Spielt gerade: Dark Souls, Space Marine, MW2 


Hört gerade: Die komplette Clutch-Diskografie rauf und 
runter. Und den fetten Sound seines gebraucht erstandenen 
Meinl Byzance 23" Traditional Heavy Ride Cymbals. 


Sieht gerade: Jede Menge YouTube-Videos von J. P. Gaster 


Und sonst: Mit Stange bei der COD XP in Los Angeles — 
meine Fresse! Den Videos nach zu urteilen sind wir geistig 
auf das Niveau von 8-Jährigen gefallen. Was für ein Spaß! 


Top-Titel der Ausgabe: Modern Warfare 3, Counter-Strike 
Flop-Titel der Ausgabe: Der ganze Fußball-Kram 


Sascha Lohmiiller // Redaktion 


Spielt gerade: Zombies auf der Insel, FIFA/PES, Space Marine 
Hört gerade: Neue Alben von Machine Head und Anthrax 
Sieht gerade: Tucker & Dale vs. Evil - KAUFEN!! 


Und sonst: War für diese Ausgabe das erste Mal in Paris 

— schon ein schickes Städtchen. Wenn ihr diese Zeilen lest, 
ist außerdem mein 30. Geburtstag vorbei. Prophezeiungen: 
Ich trank zu viel, 1-4 Kollegen benahmen sich daneben, das 
Essen war super und es hat nicht geregnet. 


Top-Titel der Ausgabe: Battlefield 3 
Flop-Titel der Ausgabe: Cursed Crusade (wasse mache?) 


Stefanie Schetter // DVD-Redaktion 
Spielt gerade: The Secret of Monkey Island 
Hört gerade: Tom Albrecht — Radio Tom 
Sieht gerade: Weeds 
Amiisiert sich über: Die Kollegen Opl und Stange, die in 
den USA völlig dem COD-XP-Taumel verfallen sind und die 
vielleicht infantilste DVD-Show der play -Ara abgeliefert 
haben. Das muss man erst mal schaffen! 
Top-Titel der Ausgabe: The Elder Scrolls V — Skyrim 


Flop-Titel der Ausgabe: Batman - Arkham City, weil es 
trotz aller Vorfreude nicht zum DVD-Test gekommen ist. :( 


Viktor Eippert // Redaktion 


Spielt gerade: Catherine (US-Import), Renegade Ops, 
Costume Quest, Mushroom Wars, Valkyria Profile 2 


Hört gerade: den Deus Ex 3-Soundtrack. Rauf und runter! 
Sieht gerade: Source Code, Rio, 13 Assassins 


Fühlte sich: In Tokio wie die Made im Speck. Großartiges 
Land, tolle Leute, fabelhaftes Essen und ein absoluter Traum 
für jeden Japano- und Anime-Nerd wie mich! Schade nur, dass 
die Zeit nicht für einen Besuch des Kaiserpalasts reichte. 
Top-Titel der Ausgabe: Ni No Kuni, Dark Souls, Batman 


Flop-Titel der Ausgabe: Syndicate als Shooter. Sünde! 


David Martin // Online-Redaktion 
Spielt gerade: FIFA 12, Gears of War 3 
Hört gerade: System Of ADown 
Sieht gerade: The Big Bang Theory 


Und sonst: Genießt die Ruhe vor dem Sturm. Nicht mehr 
lange, dann trifft die große Spieleflut ein, für die er sich 
eigentlich ein halbes Jahr Urlaub nehmen müsste. Der Plan: 
Battlefield 3 zocken, den Rest für das nächste Sommerloch 
aufheben. Denn das kommt bestimmt! 


Top-Titel der Ausgabe: FIFA 12 
Flop-Titel der Ausgabe: Ace Combat (nicht mein Ding) 
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led 
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пеп! 


Im Vergleich zu Arkham Asylum haben 
sich einige Dinge verándert — und zwar 
(fast) nur zum Guten! 


Deutlich größere und offenere Spielwelt 
Neue Gadgets: Rauchbomben, Eisgranaten, 
Elektrogewehr (Distanz-Stromladung), erweiterte 
Seilkanone und Unterbrecher 


Catwoman als zweite spielbare Figur mit eigener 
Bonus-Kampagne und angepasster Steuerung 


12 unterschiedliche, teils lange Nebenmissionen 


Viele neue Kampfmoves wie etwa der Multikonter und 
ein Fledermausschwarm, den ihr herbeirufen könnt 


Zweigeteilte Lebensenergie bzw. Rüstung: Eine für 
Schuss- und eine für Nahkampfverletzungen 


Noch mehr Comic-Schurken: Unter anderem der 
Pinguin, Deadshot, Two-Face und Mr. Freeze 


Mit der famosen Sturzflug-Option holt ihr Schwung 
und könnt so wie ein Vogel durch die Luft gleiten 
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Fledermaus auf Höhenflug: 
Das Superhelden-Spektakel 
übertrifft seinen bereits 
brillanten Vorgänger! 


Ausgabe 
11/2011 


92 


Batman Ainwavs: So reist ein Held | 


d 


Schlüssel zur Stadt: Der Bezirk „Arkham City“ lässt sich von Beginn : ` 
an frei erforschen — nur einige Gebäude sind noch verschlossen.” ^ 


P Pr / el 7 УЧ u” ү 
Ab nach unten: Im Sturzflug rast ihr Richtung Boden £- 


А 


A 


“und holt so genügend Schwung, um wie ein Vogel zu gleiten.” 


ACTION-ADVENTURE | Ein 
30-stündiger Zockmarathon, ein 
striktes NDA! und die Vorgabe, kei- 
ne eigenen Screenshots erstellen 
zu dürfen: Um euch den europa- 
weit ersten Test von Batman: Ark- 
ham City liefern zu kónnen, haben 
wir uns so richtig reingekniet. Aber 
die Mühe hat sich gleich doppelt 
gelohnt: Denn ihr als play3-Käufer 
lest nun als Erste, wie gut das Spiel 
wirklich ist — und wir konnten Bat- 
mans grandiosen PS3-Zweitling 
vor allen anderen Redaktionen er- 
leben. Wir schreiben hier bewusst 
,erleben", denn Arkham City ist 
eines dieser wenigen Spiele, die 


man nicht durchackert, sondern 
genieBt, bestaunt und aufsaugt. 


Herrliche Haftanstalt 

Wie der Name des Spiels bereits 
deutlich macht, verschlagt es Bat- 
man dieses Mal nach Arkham City. 
Dieser Sperrbezirk ist eine Art 
Open-Air-Knast: Verbrecher lun- 
gern herum, Mülltonnen brennen, 
Anarchie herrscht. ,Da will doch 
niemand freiwillig hin", werdet ihr 
jetzt denken. Wir aber sagen: „IHR 
wollt dahin!" Denn die offene Spiel- 
welt ist derart dicht und atmosphá- 
risch designt, dass man sie glatt als 
zweiten Hauptcharakter bezeich- 


der 3D-Modus 


nen muss. Anders gesagt: Ohne 
Arkham City kein Batman, ohne 
Batman kein Arkham City. 

Damit euer Superheld nicht 
ebenso lang wie langweilig durch 
die StraBen latschen muss, hat 
Entwickler Rocksteady Batmans 
Fortbewegungsoptionen erweitert: 
Mit seinem Umhang gleitet der 
dunkle Ritter geschmeidig durch 
die Lüfte, eine Sturzflug-Funktion 
lásst euch Schwung holen — und so 
theoretisch ohne Zwischenstopp 
zu jedem noch so entfernten Ziel 
fliegen. Dort angekommen war- 
tet stets eine ganze Truppe Ga- 
noven auf den Fledermausmann. 


1) NDA steht für „non-disclosure Agreement“, also einen Geheimhal 
tungsvertrag. Im Falle von Arkham City durften wir beispielsweise eini- 


Wir probieren für euch einfach alles aus — 
auch den 3D-Modus von Arkham City. 


Im Optionsmenü lassen sich zwei unterschiedliche 
3D-Varianten aktivieren: Neben der aktuell üblichen 
„sauteure Glotze plus Shutter-Brille“-Variante bietet 
das Spiel auch eine günstigere Möglichkeit. Um die 
sogenannte Inficolor-Technik zu erleben, reicht nám- 
lich eine lumpige Pappbrille (Bild rechts oben) aus 

— allerdings ist der Effekt dann auch sehr beschei- 
den. Kein Vergleich zu dem, was wir auf unserem 
Panasonic-Plasma zu sehen bekamen (siehe Bild 
links): Wenn man als Batman in echtem 3D durch 
die Háuserschluchten saust, dann fühlt sich das 
unglaublich intensiv an. Toll: Das Spiel ruckelt trotz 


der aufwendigen Berechnungen nur ganz selten, die 
Auflósung bleibt weiterhin bei knackscharfen 720p. 
Und für alle, die bei 3D-Effekten Kopfschmerzen 
bekommen, gibt es zudem eine Option, mit der sich 
der Tiefeneindruck stufenlos regeln lásst. Nur der 
Toni, der kann so viel regeln wie er will — das mit dem 
dreidimensionalen Sehen will unserem kahlköpfigen 
Redakteur einfach nicht gelingen. Arme Sau. 


Und mit ganzer Truppe meinen wir 
nicht fünf Hansel wie im Vorgän- 
ger, sondern gleich ein gutes Dut- 
zend: In Arkham City schlagt ihr 
euch mit deutlich zahl- und vari- 
antenreicheren Halunken herum. 
Zum Glück ist aber auch Batmans 
Offensivrepertoire angewachsen: 
Ihr kónnt nun mehrere Angreifer 
gleichzeitig kontern, Rauchbom- 
ben zünden und (so der Kombo- 
záhler auf mindestens , 10x" steht) 
diverse Spezialangriffe aktivieren. 
Diese kämpferische Vielfalt ist zwar 
motivierend, aber nicht gerade ein- 
steigerfreundlich. Denn ihr habt be- 
reits zu Beginn des Spiels (bis auf 
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m-Dunkeln 


Batmans Nebeniobs 


Auch abseits der Story-Kampagne gibt es in Arkham City viel zu tun. 


Р: N \ 


СОЧ Der Name ist Programm: Hier 
6 schließt sich Batman mit sei- e 
nem eigentlichen Gegner Bane | In insgesamt acht Missionen müsst ihr eure Flugfä- 
| zusammen und zerstört sechs in © higkeiten beweisen und durch jeweils vier oder fünf 


Der Attentäter Deadshot erschießt scheinbar willkürlich der Stadt verteilte Gift-Contai- See glühende Ringe schweben — ohne zwischendurch den 
Menschen - und ihr sollt ihn daran hindern. Um den | ner. Das Ende dieser Neben- Boden zu berühren. Was einfach klingt, ist in der Praxis 
Aufenthaltsort des feigen Mórders zu ermitteln, setzt | mission besteht aus einem spek- | teils bockschwer. Der Aufwand lohnt sich aber, denn 

| Batman seine Detektivsicht ein und scannt die Beweise takuláren Massenkampf (siehe nach vier geschafften Navigationseinsátzen erhaltet 
an den Tatorten. Als Abschluss wartet ein kurzes Duell Bild oben). Als Belohnung winkt ihr das enorm sinnvolle Schub-Upgrade. Dank diesem 
mit Deadshot auf euch: Um den Kerl einzubuchten, aber leider „пиг“ eine entspre- kann sich Batman mit seinem Greifhaken gen Himmel 
müsst ihr euch unbemerkt an ihn heranschleichen. chende PSN-Tropháe. katapultieren und schnell groBe Distanzen zurücklegen. 


Г)! 
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RIDDLE ME THIS: 


If you know me, you'll want to share me but if you share me. I'll be gone. What am I? 


Der Denksport-Verriickte aus Teil 1 ist zuriick — und nimmt nun einen GroBteil der Spielzeit ein! 


In Arkham Asylum war der von Ratseln besessene Riddler noch reiner Taktgeber fiir simple Sammelquests, dieses Mal 
hat er seinen eigenen Handlungsstrang. So sollt ihr insgesamt 400 (!) Riddler-Symbole in der Spielwelt ausfindig ma- 
chen und aufklauben. Wo sie sich befinden, erfahrt ihr von Riddler-Informanten (der gliihende Kerl auf dem Bild links 
oben). Dummerweise liegen die grünen Fragezeichen aber nicht nur plump herum, sondern sind zumeist durch fiese 
Rátselapparaturen geschützt. AuBerdem will der Kopfnuss-Kónig, dass ihr bestimmte Objekte scannt. Welche genau, 
das sagt euch der Riddler in verklausulierten Rátselsátzen. Habt ihr schlieBlich genügend seiner Aufgaben erfüllt, so 
meldet sich der Riddler persónlich per Funk und nennt euch einen Ort auf der Karte — dorthin wurde ein unschuldiges 
Opfer verschleppt. Die Rettung der jeweiligen Person erfordert Geschick und Intelligenz: Mal sollt ihr einen Fallen- 
parcours durchqueren, mal ein scheinbar unlósbares Puzzle lósen (Bild unten). Am Ende jedes Abschnitts gilt es dann 
noch, mit der Enigma-Maschine (Bild rechts oben) einen gesuchten Begriff zu erraten. Um alle sechs Entführungen 
aufzukláren und den Ratselmeister selbst zu stellen, müsst ihr übrigens sámtliche Riddler-Symbole finden — ein Unter- 
fangen, das locker mal 10 Stunden Spielzeit in Anspruch nehmen dürfte. 


play? test 


Noch mehr Bescháftigung: 


Zusätzlich zu den links erläuterten Nebenmissi- 
onen gibt es noch sieben weitere (inklusive der 
Riddler-Herausforderungen). So sollt ihr bei- 
spielsweise die Frau von Mr. Freeze retten, das 


Arkham City ist ein Gefängnis — und 
demensprechend wüst geht es auf 
den StraBen der Spielwelt zu. Um 
Ordnung in den Laden zu bringen, 
sollt ihr politische Gefangene vor 
aufgebrachten Angreifern schützen. 
Diese Nebenmissionen sind sehr 
kurz und nicht sonderlich span- 
nend. Zudem müsst ihr die spáteren 
Raufereien ohne Hilfe der Spielwelt- 
ante mühsam selbst suchen. 


eine winzige Ausnahme) alle Mo- 
ves und Gadgets aus Arkham Asy- 
lum zur Verfügung. Rocksteady er- 
spart sich also ein albernes Tutorial 
samt fadenscheiniger Erklärung, 
warum euer Superheld urplótzlich 
alle seine Tricks wieder vergessen 
hat. Deshalb unser Rat: Wer den 
Vorgänger noch nicht gespielt hat, 
sollte dies sofort nachholen — das 
Ding ist inzwischen günstig und 
auch heute noch brillant. 


Fortsetzung folgt ... 

Kenner von Teil 1 dürfen hingegen 
jubeln: Arkham City bietet in jeder 
Hinsicht mehr als Batmans PS3- 
Debüt. Besonders die neuen Gad- 
gets haben es uns angetan — allen 
voran die „Distanz-Stromladung“. 
Ob Garagentor, Hebebühne oder 
riesiger Kran: Alles, was Saft be- 
nótigt, kann mit der Stromkanone 
aktiviert oder deaktiviert werden. 
AuBerdem findet ihr im Laufe des 
Abenteuers Eisgranaten, die sich 
nicht nur prima zum Schockfros- 
ten von Gegnern eignen. Denn: 
Werft ihr einen der coolen Spreng- 
sátze ins Wasser, so bildet sich 


Nur minimal verbessert: Das Hacken funktioniert nach 
wie vor über feinfühliges Drehen der Analogsticks. 


wu 
Bei Anruf Mord. 


Der irre Serienkiller Victor Zsasz spielt nach seinem Kurzauftritt in Arkham Asylum 
nun eine größere Rolle: Er hat sich ins Telefonnetz der Stadt gehackt und lässt wahl- 
los Fernsprecher bimmeln. Geht Batman an den Hórer, so erzáhlt Zsasz kranke Anek- 
doten und gibt euch schlieBlich die Aufgabe, innerhalb eines Zeitlimits eine weitere 
Telefonzelle aufzusuchen. Schafft ihr es, so kónnt ihr den Anruf zurückverfolgen und 
schlieBlich Zsaszs Aufenthaltsort herausbekommen. Diese Nebenmission ist spiele- 
risch zwar nicht besonders innovativ, dafür aber sehr skurril inszeniert. 


eine schwimmende Eisplattform. 
Und weil Batman bekanntlich nicht 
schwimmen kann, ist das die ein- 
zige Móglichkeit, einige bestimmte 
Levelabschnitte zu erreichen. 
Sämtliche relevanten Werk- 
zeuge erhaltet ihr im Verlauf der 
Story-Kampagne. Diese dreht sich 
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wieder mal um die Machenschaf- 
ten des Jokers. Allerdings hat der 
Grinsemann deutlich weniger Auf- 
tritte als im Vorgänger — dafür 
springen andere berühmte Comic- 
Schurken in die Bresche des Bö- 
sen. Hier haben sich die Entwickler 
selbst übertroffen, denn sämtliche 
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Bruzzler: Von der (unglücklich übersetzten) , Distanz-Stromladung" getroffene 
Gegner zucken wild herum und hauen dabei schon mal ihre eigenen Kollegen um. 


ASS | 


Denkwürdiges Duell; Der вокат gegen 


Versteck einer Polizeitruppe sichern und ein 
Upgrade für die Eisgranaten einsammeln. Au- 
Berdem wandelt ein mysterióser Unbekannter 
durch die Stadt und beobachtet Batman — ihr 
müsst den Spanner stellen. Als sehr mühsam 
empfanden wir den Handlungsstrang um einen 
Mörder, der sich als Bruce Wayne (so heißt 
Batman in Wahrheit) ausgibt — denn die Tat- 
orte sind derart fies versteckt, dass man sich 
dumm und dámlich sucht. Weitaus genialer ist 
da schon die zwölfte und letzte Nebenmission, 
über die wir aber leider nicht im Detail schrei- 
ben dürfen. Nur so viel: Sie hat mit einer Kopf- 
bedeckung zu tun und ist sehr bizarr. 


Widersacher-Ikonen wurden bril- 
lant adaptiert. Der Pinguin ist kein 
lächerlicher Fettwanst, sondern ein 
Furcht einflößender Mafioso. Hugo 
Strange ist ein machtbesessener 
Feigling und Mr. Freeze ein gebro- 
chener Mann, der sich eigentlich 
nur nach Liebe sehnt. Letzterer tritt 
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test play? 


f 


- | 
Voller Durchblick: Die Detektiv-Sicht zeigt euch an, wo sich wie 


> 


viele Gegner befinden und welche Waffen die Schurken tragen. 


übrigens als Bossgegner in Erschei- 
nung — und das auf erfrischend in- 
novative Art und Weise. Das Duell 
mit dem Eismann erinnert an die 
Metal Gear Solid-Serie: Ihr müsst 


unbemerkt an Mr. Freeze heran- 
kommen und nach jedem erfolg- 
reichen Angriff eure Taktik ändern. 
Die weiteren Obermotz-Gefechte 
(insgesamt gibt es vier) sind eben- 


— 4 


falls gut gelungen, schick insze- 
niert und logisch aufgebaut, wenn 
auch nicht genial. Der famose Sa- 
crecrow aus Arkham Asylum bleibt 
in dieser Hinsicht leider unerreicht. 


Super Schocker: Batman schleicht langsam über eine dünne = 
Eisschicht und plötzlich... nein, das verraten wir euch lieber nicht! 


- 


Nach dem Durchspielen der Story 
könnt ihr nicht nur die coolen Ne- 
benmissionen angehen (siehe Kas- 
ten auf Seite 46 und 47), sondern 
auch über hundert Herausforde- 


awoman 


Böse Überraschung: Mit dem Catwoman-DLC will Warner den Weiterverkauf des Spiels verhindern. 


Wer das Spiel neu kauft, findet in der Packung einen Code für den Download des Catwoman-Pakets. Dieses ist ungefähr 600 
MByte groß und wird automatisch ins Hauptspiel integriert. Im Klartext: Erwerbt ihr Arkham City später gebraucht, so müsst 
ihr entweder ohne die scharfe Katzenbraut leben oder aber Geld für einen zusätzlichen Code hinblättern (wir gehen von einem 
PSN-Preis um die 10 Euro aus.) 


Doch diese Investition lohnt sich, denn die vier Catwoman-Missionen sind ingesamt knapp zwei Stunden lang und tragen zum 
Verständnis der Story bei. Wer beispielsweise Poison Ivy wiedersehen möchte, der kann das nur im virtuellen Lederoutfit von 
Catwoman tun. Zudem verfügt Madame Samtpfote über eigene Gadgets wie eine Bola und ihre typische Peitsche. Im Kampf ist 
Catwoman deutlich flinker, aber auch schwächer und weniger vielseitig als ihr Kollege Batman. Diese Schwächen gleicht sie 
jedoch mit coolen Schleichfähigkeiten aus: Kopfüber an der Decke kraxeln, durch kleinste Tunnel kriechen, lautlos an Gegnern 
vorbeikrabbeln — das sind die Dinge, die Catwoman perfekt beherrscht. Motivierend: Habt ihr die Story-Kampagne durchge- 
spielt, so könnt ihr an ausgewählten Punkten in der Spielwelt zwischen Batman und Catwoman hin- und herwechseln. Der Sinn 
dahinter: Einige Riddler-Symbole sind so versteckt, dass ihr sie nur mit einem der beiden Charaktere einsammeln könnt. 


Dickschädel: Der Zombie-Mutant Solomon Grundy ist das größte Biest 
im ganzen Spiel, der Kampf gegen ihn dementsprechend spektakulär. 


rungen absolvieren. Diese sind wie 
im Vorgänger kurze Minimissionen, 
bei denen ihr entweder eine ge- 
wisse Anzahl an Feinden umhaut 
oder aber eine Schleich-Aufgabe 
meistert. Zudem gibt es nun Modi- 
fikatoren wie etwa ,,Keine Gadgets 
erlaubt", die mehr Abwechslung in 
die Challenges bringen. 


Eine Frage der Technik 
Arkham Asylum sah sehr gut aus, 
Arkham City tut dies auch. Aller- 


dings merkt man dem Spiel an, dass 
die Unreal Engine 3 inzwischen 
doch etwas Staub ansetzt: Einige 
Texturen im Spiel sehen schwam- 
mig aus, die Ladezeiten beim Be- 
treten von Gebáuden nerven etwas. 
Diese technischen Problemchen 
kaschiert Rocksteady aber durch 
ein nahezu perfektes Design: Licht- 
effekte, Animationen und Levelge- 
staltung gehóren zum Schónsten, 
was die PS3 hergibt. Hinzu kommt 
eine musikalische Untermalung, die 


stets hervorragend zum Geschehen 
passt. Prima: Stellt ihr eure Kon- 
sole auf „English“, so könnt ihr die 
Originalsprecher des Spiels genie- 
Ben. Diese sind durch die Bank ex- 
zellent: Der Joker geifert herrlich 
schrill, Batman brummelt wie ein 
Bär und Catwoman flirtet derart 
sexy, dass man sich glatt vorm Fern- 
seher ausziehen will — also so rein 
gedanklich. Die deutsche Sprach- 
ausgabe kann da nicht mithalten, 
ist aber dennoch gut. TK 


Edles Teil: cie Collector's Edition 


Download-Codes 


ihr zusätzlich zum Spiel eine Batman-Figur 


Batman: Arkham City kommt neben der normalen Version auch als Collector's Edition in den Handel. Für knapp 100 Euro erhaltet 
, den Animationsfilm „Gotham Knight" auf DVD 
für den Soundtrack, eine zusätzliche Herausforderungs-Map und ein Batman-Bonuskostüm. 


, ein Buch mit Artworks Е und 


Meinung 


„Ein Spiel wie die play?: Ec . ' 


einfach nur grandios gut!“ = 
Thorsten Küchler Redaktionsleiter E 


Videospiele sind mein Job und ein großer Teil 
meines Lebens. Aber dass mich eines bis in 

den Schlaf verfolgt, so was gibt es ganz selten 

— Arkham City hat das aber geschafft! Wie geht 
die Story weiter? Was bietet die náchste Neben- 
mission? Wie löse ich das letzte Riddler-Ratsel? 
All diese Dinge werden euch so lange durch den 
Kopf geistern, bis ihr Batmans PS3-Sternstunde 
durchgezockt habt. Unfassbar gute Sprecher, 
herrliche Bosskámpfe, clevere Secrets: Man spürt 
fórmlich, wie viel Mühe und (so romantisch es 
auch klingt) Liebe Rocksteady in sein Werk ge- 
steckt hat. Angesichts der famosen Gesamtquali- 
tat kann, nein muss man Detailschwáchen wie die 
gelegentlichen Nachladeruckler oder die etwas 
überkomplizierte Steuerung einfach verzeihen. 


Batman: Arkham City 


BEE Termin: 21. Oktober 2011 
Hersteller: Warner Bros. Games 
Entwickler: Rocksteady 

a USK-Freigabe: ab 16 Jahren 

Preis: ca. 60 Euro 


ЕЕЕ: 
720р м] 1080р optionaler 3D-Modus м 


Der groBartige Gesamteindruck wird nur von weni- 
gen Rucklern und einigen Matschtexturen getriibt. 


SOUND PP ay 
Stereo м! Dolby Digital 5.1iv| РСМ 7.1 
Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig/mehrsprachig 


Sehr gute deutsche, unglaublich geniale englische 
Sprachausgabe — die Musik ist ebenfalls famos. 


BEDIENUNG Heer 9 
Sixaxis-Steuerung V Vibrationsfunktion || 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 2,15 GByte (mit Catwoman-DLC) 


Für Serienneulinge etwas zu komplex, aber nach 
etwas Einarbeitungszeit wunderbar steuerbar. 


EINZELSPIELER Hd HH 


Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Die Story-Kampagne bescháftigt euch knapp 15 
Stunden, die Nebenmissionen noch mal so lange. 


GRAFIK 


PRO & CONTRA 


BD Bildschóne Spielwelt voller Geheimnisse 


| GH) Zahlreiche toll gemachte Nebenmissionen 


Q9 Meisterhafte Atmospháre & Inszenierung 
з Extrem coole Superhelden-Gadgets 
CH Größerer Umfang als im Vorgänger 


Hohe Einstiegshiirde fiir Serienneulinge 


Wo soll ich das Spiel denn nun vorbestellen? vk 


Simple Frage, schwierige Antwort: Denn Warner hat mit unterschiedlichen Handlern unterschiedliche Sonderaktionen gestartet. Hier 1 = П © GE dee, 


die wichtigsten: Bei Amazon bekommt ihr eine exklusive Steelbook-Verpackung im Catwoman-Design und das Robin DLC-Pack. Bei 
Saturn erhaltet ihr in der Vorbestellerbox die DVD ,,Batman’s Rückkehr" und das Bonuskostüm , Batman Animated Series“. Bei Media © d 
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Stilsicher und schlau: 
ein atemberaubend 


Markt gibt es eine Steelbook-Verpackung im Joker-Design und die „Joker’s Carnival“ Challenge-Map. Bei Gamestop wird das Spiel in gutes Action-Adventure 


einer Glanzeffekt-Verpackung und mit dem Skin „Batman Earth One“ verkauft. Expert wird den Skin „Batman Year One“ in der Erst- 
auflage anbieten und der Drogeriemarkt Müller verkauft das Spiel inklusive dem Skin „Batman Beyond“ — absoluter Wahnsinn, oder?! 


ауа diae 
IR" 


Alle Preise in Euro inkl. MwSt. Irrtümer und Druckfehler vorbehalten. Angebote gültig bis zum 19.10.2011 


www.alternate.de 


TJ 3 


PS3-Funkcontroller mit Lithium-lonen-Akku (ca. 30 Stunden Spielzeit). 


DualShock 3 Force Feedback 


QTZS07 


für PS 3 und PC 


zwolf Feuertasten und ein digitales 

8-Wege-Richtungspad 

Verstrebung in hochwertiger Chromoptik 
QTZH23 


cf 


PLATINUM 
PlayStation.3 


— 


3.200 MHz Cell-Prozessor und RSX-GPU 
Blu-ray-Laufwerk » 320-GB-Festplatte 
USB, LAN, WLAN, Bluetooth 
inkl. DualShock-3-Wireless-Controller und 
СТ5 (ohne Altersbeschránkung) 

QT#S44 


THRUSTMASTER 


RQ) 22) 


er 


Der SpeedBlack Evo ist ein Lenkradtisch für 
Lenkerráder inklusive Pedalen, der ein ent- 
spanntes Spielerlebnis garantiert. 
Hóhe: 550-900 mm « Ablage: 380x300 mm 
Einzug der FuBpedale: 470x400 mm 
NJZZ10 


fiir Nintendo Wii, PS 2/3 und PC 
Zwei digitale Schalthebel im Ferrari-Stil 
Analoge Pedalgruppe mit Fußablage 


NJZT66 


ey 


Ladegerät für PS3 Move- und Sub-Controller 
gleichzeitiges Laden von vier Controllern 
4 Stunden Ladezeit • LED-Statusanzeige 


QTZH24 


DEUTSCHER 
INTERNET 


steelseries 


Mit dem Headset genießt man kraftvollen 
Stereo-Sound mit satter Basswiedergabe. 


für Playstation 3, Xbox360, PC und Mac 

Stummschalter für das Mikrofon im Kabel 

50-mm-Treiber 3,5-mm-Klinke, USB 
KH#I1H 


Smart Control - bedienen Sie Ihre PS3 und 
Ihr Home Entertainment-System, wie wenn 
sie ein Gerát wáren 

Drahtlos - Batteriebetrieben für einfache 
Platzierung 


QTZSOB 


Hardwareversender 
des Jahres 2010 


1. Platz 


Empfehlung 
пег Redaktion 


eS 


PlayStation. 


3.200 MHz Cell-Prozessor und RSX-GPU 

Blu-ray-Laufwerk « 320-GB-Festplatte 

USB, LAN, WLAN, Bluetooth • inkl. Controller 

опа „їе Big Planet 2" (ab 6 Jahren) 
QT#S38 


TJ 3 


PlayStation3 


DA 2; 
=I 


PS3-MOVE-Controller 

kabelloser und enorm benutzerfreundlicher 
Controller für PlayStation-MOVE-Spiele 
ideal fur Kampf- und Sport-Spiele 


QTZS16 


Lasermaus mit 7 Tasten und Scrollrad 
zusätzliche Frag-Taste » 5 Buttons 
einstellbare Mausgeschwindigkeit 
kompatibel mit allen Spielen für die PS3 
für Mac, PC und PS3 • USB-Empfänger 


QTZSOD 


Bestellhotline: Mo-Sa 8-20 Uhr 


Gaming 


Die PS 3 ist die Multimedia-Konsole fiir digitales Home-Entertainment der 
nächsten Generation - inkl. MOVE Motion-Controller und Eye-Camera"! 


3.200 MHz Cell-Prozessor und RSX-GPU « Blu-ray-Laufwerk 
320-GB-Festplatte • USB-A, LAN, WLAN, Bluetooth 
inkl. DualShock-3-Wireless-Controller und PlayStation MOVE 


QT#S37 


child gf 


Der Spieler findet sich inmitten eines Kampfes 
um das „Project Lumi”, mit dem eine 
menschliche Persónlichkeit innerhalb von 
Eden reproduziert werden soll. 

ab 6 Jahre 
YSAT49 


Mit neuer Optik und einem verbesserten 
Spielgefühl von der Spielvorbereitung bis 
zum Schlusspfiff bietet FIFA 12 echte 
Spieltag-Erfahrung. 

ohne Alterbeschránkung 
YSPT37 


Philipp-Reis-Straße | 35440 Linden | Mo-Fr: 9-20 Uhr | Sa: 9-18 Uhr | Fon: 01805-905040 


01805-905040- 


koera ^ 


Be Sen 


‘ormula / ` 


Fur den Spieler geht es in F1 2011 nach dem Motto "Sei der Fahrer, lebe 
den Mythos, stell Dich dem Wettkampf" um WM-Punkte. Dabei warten 
auf ihn zahlreiche Technik- und Gameplay-Verbesserungen auf und 
neben der Strecke sowie ein deutlich ausgebauter Multiplayer-Teil mit 
Wettbewerbs- und kooperativen Elementen. 


Freigegeben ohne Alterbeschrankung 


YSRT27 


Der Spieler schlüpft in die Rolle von Detektive 
John Tanner und wird in eine unerbittliche 
Jagd in den Straßen der weltberühmten Stadt 
an der Bucht verwickelt. 


ab 12 Jahren 
YSATB8 


ALTERNATE 


Fax: 01805-905020 


* 14 Cent/Minute aus dem deutschen SC, max. 42 Cent/Minute: 


Dank neuer Steuerung und lebensechter 
Spielermodelleist Top Spin 4 realistischer als 
jemals zuvor. 


ohne Altersbeschránkung 


YSPT23 


mail@alternate.de 


Mobilfun 


: _ 
Wirbelwind: Starspieler sehen in F/FA 72 nicht nur deutlich besser aus, ihre individuellen Fähigkeiten Е 
wurden auch noch stärker umgesetzt. Dementsprechend gefährlich ist ein Van Persie vor dem Tor. se 


Ausgabe = 


VIDEO AUF DVD 9 ту 


= 
Lorbeeren aus, sondern arbeitet weiter an der ultimativen Fußballsimulation. 


SPORTSPIEL | Auf geht's — kámp- 
fen und siegen!" schallt es je- 
des Wochenende durch das Rund 
der deutschen Stadien. Diesen 
Schlachtruf-Evergreen nahm sich 
EA Sports anscheinend als Inspi- 
ration zu Herzen und konzentrierte 
sich logischerweise dieses Jahr 
vor allem auf die Zweikampfe. Die 
neue Impact-Engine inszeniert das 
Aufeinandertreffen der Kicker phy- 
sikalisch glaubwürdig. Das ist eine 


Formation 
4-2-3-1(1) 


R. Weidenfeller ^r 
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FIFA 1? 


Unternehmen Titelverteidigung: EA ruht sich nicht auf alten 


tolle Ergánzung zu den ohnehin 
schon überlegenen Bewegungs- 
animationen der Balljongleure, zu- 
mal die Entwickler hier nochmals 
nachbesserten, damit skurrile 
Situationen seltener auftreten. In 
Anbetracht der vielen realistischen 
Duelle auf dem Rasen lassen sich 
die wenigen verbliebenen Ausset- 
zer jetzt gut verschmerzen, unterm 
Strich ist das neue Kollisionssy- 
stem ein echter Gewinn. 


Alles eine Sache des Timings 

Auch spielerisch stand das Kräfte- 
messen Mann gegen Mann auf dem 
Anderungsplan (siehe Extrakasten). 
Die neue Duell-Variante erfordert 
zwei Tasten statt einer und dem- 
entsprechend Umgewöhnungszeit 
trotz der sinnvollen Tutorials. Au- 
Berdem begünstigt sie überlegtes 
Timing und Stellungsspiel. Im Opti- 
onsmenü lässt sich aber auch das 
klassische Zweikampfverhalten ein- 


* 
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stellen. Auf der Gegenseite lernten 
die Angreifer zwar kaum neue 
Tricks dazu, beherrschen ihre al- 
ten aber besser. Das angepriesene 
Prázisionsdribbling ist die logische 
Weiterentwicklung der 360°-Steu- 
erung und führt dazu, dass ihr De- 
fensivakteure noch leichter durch 
einfaches Abstoppen oder Kórper- 
drehungen ausmanóvriert. Kabi- 
nettstückchen benótigt ihr deshalb 
kaum noch. In Kombination mit der 
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26 L.Piszczek 76 ] 
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Flink: Kleine Details begeistern, etwa schnelle Einwürfe. Der Spieler schnappt sich 
“einfach den rausgekullerten Ball und setzt das Spiel ohne Zwischenblende fort. 


Unkomfortabel: Das Austauschen von Spielern und das Verschieben ihrer Position fin- 
den in unterschiedlichen Menüpunkten statt, Taktikfüchse müssen also viel wechseln. 


FIFAgcom 
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Die neue Defensivsteuerung 


Während jährliche Sport-Updates mit Reformen meist zögerlich umspringen, 
leistet sich F/FA 12 in der Defensive überraschend heftige Veránderungen. 


Die nützliche Funktion des zweiten Bewa- 
chers lagerten die Entwickler auf die Schul- 
tertasten aus. Somit wirkt das Verhalten der 
Defensive zwar realistischer, wird zugleich 
aber kniffliger für den Spieler und fordert 
das gleichzeitige Nutzen vieler Tasten — 
umständlich. 


Wer mit den Änderungen überhaupt nicht 
warm wird, kann erfreulicherweise im 
Optionsmenü unter dem Punkt Steuerung 
die klassische Verteidigungsart aktivieren. 
Dann funktioniert alles wie bei FIFA 11. 


Es gibt noch eine nette Neuerung: Per 
Tastendruck fahrt ihr nun im Sprintduell 
den Arm aus und drängt den Widersacher 
so unter Umständen ab. Auch das erfordert 
viel Übung, denn zu tölpelhaftes Vorgehen 
resultiert in einem Foul. Insgesamt eignen 
sich die Änderungen im Zweikampfverhal- 
ten vor allem für Hardcore-Spieler, die das 
Maximum aus F/FA 12 herausholen wollen. 


Bisher reichte eine Taste, um den Verteidiger Richtung Gegenspieler zu hetzen und diesem anschließend den Ball abzunehmen. Dieses Vor- 
gehen spaltete EA Sports bei F/FA 12 allerdings in zwei Phasen auf und dementsprechend belegt es auch zwei Knöpfe. Mit der ursprünglichen 
Tackle-Taste (standardmäßig X) läuft euer Defensivmann zwar noch immer zum ballführenden Kontrahenten, begleitet diesen aber nur noch. 
Mit dem Stick des Gamepads verändert ihr dabei den Abstand zum Ballbesitzer und beschränkt somit dessen Laufwege und Spielmöglichkei- 
ten. Scheint euch der Moment schließlich günstig, stellt ihr per Druck auf die Viereck- bzw. Kreis-Taste (bisher: Zweiten Mann dazuholen) das 
Bein eures Verteidigers in den Weg und versucht so, den Ball zu stibitzen. Das erfordert gutes Timing. 


Rabiat: Wie angekündigt, sorgt die Impact-Engine 
für realistischere Kollisionen zwischen Spielern. 


kniffligeren Abwehrarbeit ergeben 
sich so mehr Torraumszenen. Dafür 
fischen die Keeper nun mit teils tol- 
len Reflexen die Bälle heraus und 
ihr stoßt innerhalb des 16ers rela- 
tiv fix auf Beton, falls ihr euch beim 
Angriff zu viel Zeit lasst. 


Wir wissen, wo dein Auto steht... 
Die regelrechte Zelebrierung der 
Zweikämpfe überfordert dummer- 
weise die Herren Unparteiischen. 
Diese haben mit dem Schiedsrich- 
terball zwar einen neuen „Trick“ 
gelernt, im Zuge dessen aber an- 
scheinend einige Passagen des 
Regelwerks vergessen. Überhartes 
Einsteigen wird seltenst gepfif- 
fen und wenn ein Spieler verletzt 
am Boden liegt, besteht der Refe- 


ree auf Schiedsrichterball — auch 
wenn das Leder ins Aus getreten 
wurde und es demnach regelkon- 
form Einwurf geben müsste. 

Ein weiterer Kritikpunkt der letz- 
ten Jahre war der sterile Karrie- 
remodus. Hier versuchte EA, durch 
einige Neuerungen im Transfer- 
system Akzente zu setzen. Bei- 
spielsweise tickt am letzten Tag vor 
Transferschluss ein Countdown im 
Stundentakt herunter. In der Pra- 
xis dürften die meisten Spieler zu 
diesem Zeitpunkt aber längst alle 
erwünschten Transfers getätigt ha- 
ben, Spannung bringt der neue 
Transferschluss also nicht. Dafür 
sorgt EA Sports durch mehr Feed- 
back in Form von Presseberich- 
ten und Korrespondenzen mit dem 


Feierbiester: Hölzerne Jubelanimationen und starre Gesichter lassen viele Sequenzen 


lächerlich wirken dieser Trauerkloß hier hat gerade ein wichtiges Spiel gewonnen! 


Team für etwas Leben in den Me- 
nüs. Das ist recht gut gelungen, 
wobei der Managermodus nach 
unserem Geschmack ruhig noch et- 
was umfangreicher ausfallen dürfte. 
Dafür punktet das Entwicklerteam 
aus Kanada im Bereich Online mit 
den neuen Onlineprofilen und dem 
Spielmodus Ultimate Team. 


Shalalalalaaaaaaa 

Die Meisterschale sichert sich EAs 
jährlicher Kick letztlich aber im Be- 
reich Atmosphäre. Bereits die Re- 
kordzahl an Original-Ligen, -Klubs 
und -Spielern lässt Fan-Herzen hö- 
herschlagen. Und auf dem Platz legt 
FIFA 12 erst richtig los: Die Ränge 
erstrahlen in den passenden Far- 
ben, die Münchner Südkurve und 
die Gelbe Wand des BVB sind gut 
erkennbar. Aus den Lautsprechern 
schallen dazu originale Fan-Gesän- 
ge, die für máchtig Stimmung sorgen. 
Einsteiger und Gelegenheitsspieler 
dürften aufgrund des leichteren Ein- 
steigs statt PES 2012 sowieso EAs 
Produkt bevorzugen, hier lässt sich 
einfach leichter ansehnlicher FuB- 
ball produzieren. Aber auch Profis 
bekommen durch die neuen Zwei- 
kämpfe mehr zu tun. Auf dem Platz 
setzt das Team von EA somit seine 
Erfolgsformel fort und beeindruckt 
dazu wie eh und je mit großartiger 
Stadionatmosphäre. CPS 


play? test 


Meinung 

„Kampfeslust und 8 
Feierstimmung“ 

Christoph Schuster Redakteur ad 


Wann immer ich FIFA 12 anwerfe, bin ich erst mal 
sehr angetan. Die bombastische Stadionstimmung 
packt mich als leidenschaftlichen Fußball-Fan 
sofort. Auch nach langerer Abstinenz kommt man 
innerhalb einer Partie sofort wieder rein. Wenn 

ich allerdings zocke, dann oft sehr intensiv und 
lángere Zeit am Stück. Anstatt dabei immer tiefer 
ins Spiel einzutauchen, stoBe ich mit zunehmender 
Spieldauer auf Einschránkungen und kleine Unge- 
reimtheiten. Außerdem ist mir das gemáchlichere 
Grundtempo der zweikampfbetonten Matches zu 
gering, ebenso die Freiheit und Prázision beim Pas- 
sen. Zu guter Letzt fehlt es den Schüssen in meinen 
Augen an Wucht. All das sind aber persönliche 
Práferenzen, die nichts daran ándern, dass FIFA 12 
eine sehr gute und runde Spielerfahrung bietet. 


EXZENEEZZCS Termin: 29. September 2011 

; Hersteller: Electronic Arts 
EA] Entwickler: EA Sports 

FIFA i2 USK-Freigabe: ab 0 Jahren 

Preis: ca. 60 Euro 


GRAFIK NEMEHENEMENMEMEMS 
720p|v| 1080р optionaler 3D-Modus 


Detailliertere Spielergesichter, feinere Animationen, 
FIFA 12 gelingen erneut kleine Verbesserungen. 


SOUND ЕЕЕ 9 
Stereo м! Dolby Digital 5.1 м] РСМ 7.1 
Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig/mehrsprachig 


Die Kommentatoren quasseln oft Unfug, dafiir 
begeistern die Fangesánge und der Soundtrack. 


BEDIENUNG HEHHEHE з 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion V 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: — 


Die neue Zweikampfsteuerung ist gewöhnungsbe- 
dürftig, ansonsten bleibt alles beim Alten. 


EINZELSPIELER Hd dH HS 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (5 Stufen) 
Speichersystem: zwischen den Partien 


Die Karrieremodi motivieren auch Solisten langfris- 
tig, KI-Gegner gibt es in fünf Schwierigkeitsgraden. 


MEHRSPIELER SO 
Spieler online: 2—22 Spieler offline: 2—7 
Eine der Stärken der F/FA-Reihe — Online-Matches 


mit 22 realen Spielern rocken einfach! Außerdem ist 
der Ultimate-Team-Modus diesmal direkt enthalten. 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Grofartige Fußballatmosphäre 


СЭЗ) Gute Ball- und Kollisionsphysik 
CH Motivierende Spielmodi 

CH Unzahl an Originallizenzen 

Є) Defensive etwas benachteiligt 


Є) Schiris nicht immer regelfest 


Wertung & Fazit 
Vor allem in Puncto Atmo- 
spháre spielt F/FA in einer 
anderen Liga als PES. 


| 53 
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Granate: Coverstar Cristiano Ronaldo glänzt im Spiel wie in der = 


Realität mit wuchtigen, platzierten Schissen. = QT y 


2.5 кеф 


Е | VIDEO AUF DvD 


EB T 


PES 201 2 _ Pro Evolution Soccer 


Nach mehreren umstrittenen Ausgaben kämpft sich Konami zu alter Stärke 
zuruck— und macht das Duell gegen Electronic Arts damit so spannend wie nie zuvor! 


SPORTSPIEL | „Unser Fokus 
muss darauf liegen, Pro Evo wie- 
der dorthin zu bringen, wo es 
hingehört.“ Mit diesen Worten 
verdeutlichte der PES-Europa- 
verantwortliche Jon Murphy die 
Marschrichtung: Vorbei die Zei- 
ten des elitären Überlegenheits- 
denkens, jetzt wird wieder in die 
Hände gespuckt. Passend dazu 
setzten die Japaner vor allem auf 
mehr Disziplin. Wo die Abwehrrei- 


ч. 
| 
I 


9 
JO VA, 


hen letztes Jahr noch an aufge- 
schreckte Hühnerhaufen erinner- 
ten, hált dieses Jahr der moderne 
Fußball Einzug. Das Mittelfeld 
rückt intelligent mit zurück, um 
den Raum für die Angreifer dicht- 
zumachen. Die Defensive schlieBt 
zugleich gezielt Lücken und be- 
wacht einzelne Gegner, ohne aus 
der taktischen Reihe zu fallen. 
Großes Lob an die КІ-Оеѕівпег, 
die Hintermannschaften agieren 


Foul? Waren die Schiedsrichter letztes Jahr noch zu kleinlich und hyperkorrekt, 
leiten sie dieses Jahr relativ streng, aber nachvollziehbar die Partien. Gut so! 
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die meiste Zeit glaubwürdig und 
vor allem auch effektiv. 


Einer für alle, alle für einen! 

Damit es trotzdem noch Gründe 
zum Jubeln gibt, lernte die Abtei- 
lung Attacke ebenso dazu. Vorbei 
die Zeiten statischer Mitspieler, in 
PES 2012 sind alle Akteure kons- 
tant in Bewegung, um Gegner zu 
bescháftigen oder Anspielmóglich- 
keiten zu bieten. AuBerdem brem- 


sen Kameraden in der Vorwártsbe- 
wegung nicht lánger ab, sondern 
gehen im Gegenteil die nótigen 
Wege, um schnelle und prázise An- 
griffszüge durchzuführen. Gut so, 
Konami gelingt eine feine Balance 
zwischen Offensive und Defensi- 
ve, so wirkt das Spiel als Ganzes le- 
bendig, flüssig und realistisch. 

Ein weiteres Mittel im Kampf um 
den Ball ist die Off-the-Ball-Steue- 
rung (siehe Extrakasten), mit der ihr 


| Fleißarbeit: In den Trainings-Challenges lernt ihr einige Feinheiten des 
Spiels = nett, aber hier hätte es mehr und bessere Lektionen gebraucht! 


www. playdrei.de 


Alle Bilder: play? 


Die Off-the-Ball-Kontroll 


Die PES-Serie stand schon immer fiir spielerische Freiheit und maximale 
Kontrolle — diesen Ruf verteidigt Konami dieses Jahr mit einem neuen Feature. 


$ 


Konkurrent ЕА versuchte sich schon mit F/FA 2004 an der sogenannten Off-the-Ball-Kontrolle, also dem gleichzeitigen Steuern des 
Spielers in Ballbesitz sowie eines weiteren Kameraden. Das Experiment misslang, die Idee wurde begraben. Nun widmete sich Konami 
ausgerechnet diesem exotischen Konzept — und setzte es diesmal zu unserem Staunen sinnvoll um. 


Die ursprüngliche Fassung, dass der zweite Spieler mithilfe des rechten Sticks auf dem Gamepad komplett individuell gesteuert wird, 
führt heute wie damals zu Knoten im Hirn und meist zum Ballverlust. Im Ernst, das ist ganz groBes Voodoo. Deshalb raten wir euch von 
dieser Variante ab, auch wenn sie garantiert für unglaubige Bicke vom Gegner sorgt. 


Als tatsáchlich effektiv erweist sich dagegen die Version, bei der ihr vom Spiel Unterstützung erhaltet. Hier drückt ihr den rechten Stick 
in eine Richtung, um einen Mitspieler auszuwählen, und wiederholt die Richtungseingaben erneut, um besagten КІ-Кіскег loszuschicken. 


Kommando Vorwarts! | Ein blauer Strich über dem Kopf markiert den Spieler, 
den wir hier per Off-the-Ball-Steuerung durch die Mitte losschicken. 


Der kommandierte Pixel-Bolzer rennt nun 
los und bietet so entweder eine Anspiel- 
station oder bescháftigt die Verteidiger 
und reißt eine Lücke in die Defensivreihe. 
Natürlich bedarf auch diese simplere Vari- 
ante etwas Übung, um sie in der Hektik 
des Spielgeschehens sinnvoll abzurufen, 
doch das Verháltnis von Trainingsaufwand 
und Ertrag stimmt hier. 


Der einfachste und zugleich nützlichste 
Einsatz von Off the Ball geschieht jedoch 
bei Standardsituationen, etwa Abstößen, 
Eckbällen, Einwürfen, Freistößen. Hier 
wählt ihr mittels des rechten Gamepad- 
Sticks einen Spieler aus und steuert diesen 
anschließend wie gewohnt, während die КІ 
den Schützen übernimmt und euren Recken 
im Feld auf euer Kommando hoch oder flach 
anspielt. Eine coole, nützliche Neuerung! 


manuell einen weiteren Spieler ne- 
ben dem ballführenden manóvriert. 
Eine an sich feine Idee, deren Um- 
setzung aber ein wenig zu unkom- 
fortabel ausfiel. Selbst nach mehre- 
ren Partien fiel es uns noch schwer, 
in der Hitze des Gefechts intelligen- 
te Spielzüge zu kommandieren. Auf 
sich gestellt erledigt die optimier- 
te KI hier oft einen genauso guten 
Job wie mögliche Anweisungen un- 
sererseits. Sinnvoll fanden wir das 
Feature hingegen bei Standardsi- 
tuationen, wo wir statt des Schüt- 
zen lieber direkt den Balladressa- 
ten steuerten. Zahlreiche Eckbälle 
und Freistöße resultierten im Tor- 
erfolg aufgrund kluger Mitspieler- 
bewegungen — ausgeführt mittels 
Off-the-Ball-Kontrolle. 


Vom Meister zum Schüler? 

Doch damit nicht genug, Kona- 
mi steckte weitere Arbeit in das 
Erlebnis auf dem Platz und inte- 
grierte unzählige neue Animati- 
onen ins Geschehen. Viele der 
neuen Bewegungen helfen, das 
Spiel variantenreicher zu gestal- 
ten, während andere schlicht die 
Nahtstelle zwischen einzelnen 
Manövern besser kaschieren. Im 
Vergleich zum Primus FIFA 12 
wirken Spielzüge dennoch oft ab- 
gehackt, da die Übergänge zwi- 
schen Animationsstufen noch 
immer zu grob sind. Wirklich stö- 
rend hinkt der Kick aus Japan 
aber nur in einer Disziplin hinter- 
her: der Präsentation. Die Ent- 
wickler versuchen hier mit De- 


Tabellenführer: Aus der Bundesliga sind dummerweise nur zwei Mannschaften vertre- 
ten, der FC Bayern München und Bayer 04 Leverkusen. 


www.playdrei.de 


tails aufzutrumpfen: Ordner und 
Kameramánner am Spielfeld- 
rand, Trainer die vor der Bank 
gestikulierend herumwirbeln. Das 
wirkt nett, geht im Gesamtbild 
aber unter. Die Fans auf den Tri- 
bünen erscheinen einfach weni- 
ger glaubhaft und vor allem die 
Soundkulisse in Form der Stadi- 
ongesánge kann nicht annáhernd 
gegen die Konkurrenz anstinken. 
Da sollte sich PES mal eine di- 
cke Scheibe bei der kanadischen 
Konkurrenz abschneiden. 

Wichtig ist aber bekanntlich auf 
dem Platz (okay, für den Satz 
wandern jetzt wirklich 5 Euro ins 
Phrasenschwein) und dort ge- 
lingen PES 2012 nach der Ent- 
táuschung im vergangenen Jahr 
wichtige Schritte nach vorn. Das 
Spielgeschehen wirkt flott, flüs- 
sig und realistisch, gerade alte 
Pro Evo-Hasen fühlen sich nach 
kurzer Zeit pudelwohl. Zudem 
bietet das Spiel enorme Freiheit, 
ihr lernt stándig Kniffe dazu und 
habt das Gefühl, immer besser zu 
werden. Der Nachteil: Ein- oder 
Umsteiger zahlen anfangs or- 
dentlich Lehrgeld, denn die Trai- 
nings-Challenges decken nur ei- 
nen Bruchteil des Spiels ab. Den 
SpaB, den ihr mit PES 2012 ha- 
ben werdet, müsst ihr euch erst 
verdienen. CPS 


„Nur unter Druck 
entstehen Diamanten.“ 
Christoph Schuster Redakteur 


Dem Konami-Team forderte diese Entwicklung viel 
ab: Die Japaner mussten äußere Einflüsse wie die 
Katastrophe im März abschütteln und den Abstand 
auf Konkurrent FIFA in einem echten Kraftakt auf- 
holen. Doch diesen Ansporn brauchte die Meute 
um Entwicklerguru Seabass anscheinend, um sich 
auf alte Tugenden zu besinnen. So flüssig, präzise 
und anspruchsvoll wie dieses Jahr spielte sich Pro 
Evo schon lange nicht mehr. Dazu gelang Konami 
mit der Off-the-Ball-Steuerung eine coole Inno- 
vation, obschon sie noch nicht perfekt umgesetzt 
wurde. Klar hinkt PES in Sachen Präsentation und 
Lizenzen noch immer hinter her. Wer sich aber auf 
das Geschehen auf dem Platz konzentriert und be- 
reit ist, Zeit zu investieren — der wird bei PES 2012 
mit maximaler Freiheit und Kontrolle belohnt. 


^. Termin: 29. September 2011 

"E А Hersteller: Konami 
PES20124 Entwickler: Konami 

MORE TIT. USK-Freigabe: ab 0 Jahren 

^ Preis: ca. 53 Euro 


TTT TE 
720р] 1080p optionaler 3D-Modus 


Beim Drumherum fallt PES etwas ab, aber auf 
dem Platz ist es FIFA 12 grafisch ebenbürtig. 


SOUND TTT TK) 
Stereo м! Dolby Digital 5.1lv| PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Gerade die Stimmung im Stadion kommt kaum rü- 
ber, dafür gefällt der Kommentar minimal besser. 


BEDIENUNG ` BHHHHHHHN о 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: — 


Anfangs braucht es eine Menge Ubung, dann bietet 
PES 2012 ultimative Kontrolle über das Geschehen. 


EINZELSPIELER Hd HH HS 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 
Speichersystem: Speichern zwischen den Partien 


Die Meisterliga motiviert langfristig und die КІ 
schlagt sich auch auf hóheren Stufen noch gut. 


MEHRSPIELER Sees 
Spieler online: 2—8 Spieler offline: 2-4 
Mit der Meisterliga Online macht Konami hier 


verlorenen Boden gut, bietet aber nur kleinere 
Partien mit maximal acht Spielern. 


PRO & CONTRA 
BD Sehr flüssiges, lebendiges Spielerlebnis 


GH) Sehr gute Mitspieler-KI 


@D Innovative Off-the-Ball-Steuerung 


GRAFIK 


9 Verbesserte Animationen 
Є) Nur begrenzte Zahl ап Originallizenzen 


93 Schwáchen in der Prásentation 


PES 2012 - Pro Evolution Soccer 


Wertung & Fazit 


88 


Eine Rückkehr zu alter 
Spielstárke kombiniert 
mit guten Neuerungen. 
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___test play? 


PES 2012 VS. FIFA 12 - Der groBe Vergleich 


Das Urteil wurde gefällt. Wir haben auch 2011 beide Fußballsimulationen wieder durch unser Testcenter gejagt und eine Wertung gefunden, die den Spiel- 
erfahrungen gerecht wird. Doch wie schlagen sich die Kontrahenten im direkten Vergleich? Wir stellen die wichtigsten Stärken und Schwächen der beiden 
Titel gegenüber und vergeben Punkte in sieben Kategorien, wobei wir Atmosphäre und Gameplay aufgrund ihrer Wichtigkeit doppelt werten. 


PES2012 FIFA 12 
ME OOOOOOM mE mEOOO0 O O 


Pro und Contra Pro und Contra 


© Realistischere Spielergesichter und Mimik, gegeniiber dem Vorjahr bessere Animationen 
© Kleine Details: Kameramánner, Ordner und gestikulierende Trainer am Spielfeldrand 
Ә Mauer Sound und nichtssagendes Publikum kosten Stadionatmosphäre. 

9 Viele Clubs und Ligen nicht mit originaler Lizenz 


Pro und Contra 
Ə Kräftigere Farben als bei Konkurrent F/FA 


э Drumherum unspektakulár 
Weniger detaillierte Trikots 


Pro und Contra 

© Satter Sound beim Treten des Balls und bei Aluminiumkrachern 

© Wolff-Christoph Fuß ist der bessere, deutlich beliebtere Kommentator. 
© Kommentare oft unpassend zur Situation, Floskeln wiederholen sich 
© Sehr mauer Stadionsound 


Pro und Contra 

© Meisterliga und Be-a-Pro-Modus, online wie auch offline spielbar 
© Champions-League-Lizenz und Copa Santander Libertadores 

© Viele Spieler der Nationalteams mit Originalnamen 

9 Viele Club-Lizenzen fehlen, nur zwei Bundesligaklubs am Start. 


Pro und Contra 

© Sehr komfortables Aufstellungsmenü 

© Aufgeräumte Menüs mit vielen Informationen 

© Auf den ersten Blick erschließen sich nicht alle Optionen sofort. 
Ә Kabinettstückchen nicht mehr frei belegbar 


Pro und Contra 
© Sehr flüssiges, flottes Spielgefühl 

© Interessante Off-the-Ball-Kontrolle 
© Kraftvolle Schüsse und Pässe 

© Ball „klebt“ manchmal etwas am Fuß 


Pro und Contra 
© Spieler laufen im Angriff intelligent mit, bieten Anspielmöglichkeiten. 

© Defensive steht gut, macht die Räume eng 

9 Teils Torwartfehler, auch bei Topkeepern (soll ein Release Patch beheben) 
Ә Teils unnötige Fehlpässe und Stoppfehler 


COCO! 


| © Glaubwürdigere Spielergesichter samt Mimik 


SONS) UMFANG & LIZENZEN DD) | 


— ÁÁÁ9 JOE —À 


© Tolle Fangesánge, erkennbares Publikum, überragende Stadionatmospháre 

© Großartige Bewegungsabläufe, gegenüber dem Vorjahr detailliertere Spielergesichter 
© Extrem viele Lizenzen — außer der Champions League, die besitzt exklusiv PES 

© Sehr hölzerne Jubelanimationen 


Pro und Contra 

© Sehr scharfe Texturen 
© Realistischere Trikots 
© Stadien und Fans gut umgesetzt 
© Gesichter wirken noch zu starr. 


Pro und Contra 

© Original-Fangesänge sorgen für tolle Stadionstimmung. 

© Toller, abwechslungsreicher Menü-Soundtrack 

© Kommentare oft unpassend zur Situation, Floskeln wiederholen sich 
© Klang des Balls sehr kraftlos und lahm 


Pro und Contra 

© Karriere als Spieler, Spielertrainer oder Manager, online und offline möglich 
© Motivierender Ultimate-Team-Modus 

© Fettes Lizenzpaket, alle wichtigen Clubs, Stadien und Spieler enthalten 

Ө Champions und Euro League nicht lizenziert 


Pro und Contra 

© Feedback von Presse und Präsidium zum vergangenen Spieltag 

© Neues Transfersystem 

Ф Aufstellungsmenü sehr umständlich, Formation und Kader sind separat zu bearbeiten 
Menüs teils recht unübersichtlich 


Pro und Contra 
© Flüssiger, aber langsamerer, überlegterer Spielablauf 
© Glaubwürdige, knackige Zweikämpfe 

© Sehr genaue Ballführung möglich 

© Schüssen fehlt oft der Wumms. 


Pro und Contra 
© Spieler bewegen sich glaubwürdig, bieten in der Offensive gute Anspielstationen. 
Ә Balance zwischen Abwehr und Angriff nicht in der Waage 

© Impact-Engine sorgt teils für skurrile Szenen und dumme Fehler 

© Teilweise bescheuert gespielte Pässe, auch bei verringerter Unterstützung 


FAZIT: Tatsächlich lagen die beiden Kandidaten noch nie so nah beieinander und begegneten sich noch nie auf derart hohem Niveau. Das verdeutlicht unsere Gegenüberstellung 
der Titel. Dabei begeistert F/FA 12 vor allem durch die Atmosphäre und sorgt mit Stadionstimmung und vielen Lizenzen für eine tolle Simulation des Fußballerlebnisses. Auf dem Feld 


sehen wir PES 2012 leicht vorne, zumal Konami sich mit der Off-the-Ball-Steuerung eine Innovation traute. Damit bleibt das Fazit: Die Wahl zwischen F/FA und PES ist dieses Jahr reine 
Geschmackssache. PES präsentiert sich temporeicher und besitzt etwas mehr Spieltiefe, erfordert dafür aber Übung und den Verzicht auf Glamour. F/FA bietet dagegen großes Kino, 
wobei die Action auf dem Feld hin und wieder zulasten der Spielfreiheit geht. 
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„2 Чүй m i 
n Holle, Halle ie Dutch den Tetiplerflüch kónnt 
Parallelwelt wechseln = am kruden Spielverlauf ändert das aber r nichts: 


ACTION | Herzlich willkommen 
beim play3-Faktencheck! Unser 
Thema heute: eine aktuelle Anzeige 
zum Spiel The Cursed Crusade. Die- 
se behauptet: „Der Titel bietet bra- 
chiale Action, sehr schöne Effekte 
und ein gelungenes Kampfsystem!“ 
Wir meinen: In diesem Satz sind 
gleich drei Lügen versteckt. 


Die verfluchte Wahrheit 
Ihr merkt schon: Das Hauen und 
Stechen aus dem Hause Dtp hat 
bei unserem Test keinen guten Ein- 
druck hinterlassen. Dabei klingt 
The Cursed Crusade auf dem Pa- 
pier noch recht unterhaltsam: Ihr 
steuert einen Tempelritter namens 
Denz de Bayle durch ordentlich 
aussehende 3D-Kulissen, zerhackt 
unzählige Gegner und schlagt euch 
mit den Auswirkungen eines Fluchs 
herum. Letzterer sorgt dafür, dass 
euer Recke jederzeit in eine Art 
Höllenwelt wechseln kann: Denz 
verwandelt sich sodann in einen 
Dämon und haut kurzzeitig fester 
zu. Ebenfalls nett: Für absolvierte 
Missionen erhaltet ihr Siegpunkte, 
mit denen ihr wiederum neue 
Kampftechniken kauft. Außerdem 
bietet das Abenteuer einen Koop- 
Modus: Ihr könnt jederzeit zu zweit 
loslegen — egal ob online oder im 
Splitscreen-Modus. 

Doch damit genug der nüch- 
ternen Beschreibung, kommen wir 
zu den (nicht gerade wenigen) Un- 


r auf Knopfdruck i ineine 
hs, 


gereimtheiten des Spiels! Besonders 
das Kampfsystem entpuppt sich als 
Klamauk. Die Kontrollen sind hake- 
lig, die Animationen kaum als solche 
zu erkennen und eure Gegner agie- 
ren mit der Intelligenz eines durch- 
schnittlichen Holztisches. Zudem 
fällt die Story-Inszenierung glatt 
unter das Betäubungsgesetz: Wir 
waren schon beim in die Lange ge- 


UNCUT 
OAM 


The Cursed Crusade 


Dieser Kreuzzug ist wirklich verflucht: verflucht бае! 


zogenen Vorspann kurz davor, die 
„Überspringen“-Taste zu drücken. 
„Mittelalter-Fans, die schon im- 
mer in die Rüstung eines Tempelrit- 
ters schlüpfen wollten, sollten sich 
The Cursed Crusade nicht entgehen 
lassen“, sagt die eingangs erwähnte 
Anzeige. Na ja, besser wär’s, wenn 
sich diese Mittelalter-Fans gleich 
eine Rüstung kaufen würden. ТК 


"Y 


З 
1 Auch der Koop- -Modus für zwei Spieler? 
(Splitscreen oder online) ist mehr Qual als Vergnügen? 


play? test 


Meinung 


„Unfreiwillig komisch — 
ein Action-Klamauk!“ 4 
Thorsten Kiichler dU ag 


Zuerst dachte ich: ,,Wie witzig, da hat jemand 
versucht, Dante’s Inferno auf die PS2 umzuset- 
zen!“ Dann wurde mir aber klar: Das ist eine PS3, 
die dieses halbgare Schlachtengemälde abspielt. 
Im Ernst: Warum man in Zeiten von Assassin’s 
Creed ein derartig belangloses Produkt auf den 
Markt bringt, ist mir schleierhaft. Ebenso wie die 
Befähigung der Dialogschreiber von The Cursed 
Crusade: Was hier an schwülstigem Gelaber 
durch die Lautsprecher bläst, ist nicht auszu- 
halten. Schade um den eigentlich spannenden 
Ansatz: Würde das gut gemeinte Kampfsystem 
funktionieren und wäre die „Intelligenz“ der 
Gegner auch nur ansatzweise vorhanden — dann, 
ja dann hätte The Cursed Crusade sogar eine 
Existenzberechtigung. Dem ist aber nicht so. 


The Cursed Crusade 


Termin: 23. September 2011 
Hersteller: Dtp 

Entwickler: Kylotonn Games 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 50 Euro 


GRAFIK COCCO aaa 
720p|v| 1080р optionaler 3D-Modus 


Detailarm, ruckelig und mit furchtbar abgehack- 
ten Animationen — wirkt wie ein PS2-Spiel 


SOUND NENNENENFTF TTG 
Stereo kl Dolby Digital 5.1 [v] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig/mehrsprachig 


Ordentliche Musik und maBige Sprecher mit teils 
furchtbar aufgesetzt klingenden Akzenten 


BEDIENUNG NHHHHN" "Tr rr5 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion V 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: - 

Die Spielfigur reagiert verzögert auf eure 
Eingaben, die Kamera wackelt wild umher. 
EINZELSPIELER BHP 5 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 


Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Man muss sich förmlich zwingen, das achtstün- 
dige, unspannende Abenteuer durchzuzocken. 


MEHRSPIELER SHEP 6 


Spieler online: 2 Spieler offline: 2 


Eigentlich toll: Die komplette Kampagne kann 
auch im Koop angegangen werden. Weniger toll: 
Das Spiel macht auch im Team wenig Spa. 


PRO & CONTRA 


Ә 
o 


INE СҮ эсту 
(GNE 


Atmospharische Schauplatze 
Motivierende Auflevel-Optionen 
Story-Dramaturgie der schlimmsten Sorte 
Hampelig animierte, chaotische Kampfe 
Spielerisch völlig sinnfreie Höllenwelt 


Lachhaft dämlich agierende Gegner 


Wertung & Fazit 


52 


Spielerisch wie 
technisch vergurktes 
Tempelritter-Gemetzel 
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ACTION-ROLLENSPIEL | Wenn 
die URL der offiziellen Websei- 
te eines Spiels preparetodie.com? 
lautet, Кбппїе man das als reiBe- 
rische Marketing-Maßnahme ab- 
tun. Im Falle von Dark Souls ist die- 
se Warnung allerdings wörtlich zu 
nehmen! From Software, die Ma- 
cher von Demon’s Souls, haben 
sich fest vorgenommen, beim Qua- 
si-Nachfolger noch eine Schippe 
Unmenschlichkeit, Erbarmungslo- 
sigkeit und puren Sadismus drauf- 


Der König ist tot, es ebe der HR ` 
der Thronfolger eines de ch ersten Spiele allet Zeiten. 


zulegen. Der Spieler soll — natürlich 
nurin virtueller Form — sterben. Und 
zwar móglichst noch háufiger, noch 
unerwarteter und auf noch fiesere 
Art als im Vorgänger. Glückwunsch 
an die Entwickler! Die Zielvorgabe 
wurde erfüllt. Dark Souls IST un- 
berechenbarer und gnadenloser 
als Demon's Souls und so ziem- 
lich alles, was der Autor dieser Zei- 
len in seiner langen Zockerkarrie- 
re je gespielt hat. Wieso man aber 
trotz regelmäßiger Frustmomente, 


k e Die Spielwelt ist nicht mehr in fünf ge- 

/ trennte Levels unterteilt, sondern ein 
zusammenhängendes, großes Gebiet. Dem- 
entsprechend gibt es den Nexus als zentrale 
Schnittstelle zwischen den Welten nicht 
mehr. Längere Laufwege sind die Folge. 


* Leuchtfeuer, die in der Welt verteilt sind, die- 
nen nun als Speicher- und Rücksetzpunkte. 


* Neue Charakterklassen (Bandit, Pyromant, 
Kleriker, Bettler), zehn Klassen insgesamt 


\\e Keine Charakter- und Welttendenzen! mehr 


) Ch Neue Angriffstechniken: FuBtritt, Sprung- 
f | attacke, Angriff im Fallen sowie Schlagen 
| \ und Treten auf Leitern 


Statt Heilkráuter dienen nun sogenannte 
|. Estus-Flakons zur Gesundheitsregeneration. 


‚Zauber benötigen keine Mana-Energie mehr. 
Sie werden wie die Estus-Flakons an den 
+, Leuchtfeuern wieder aufgefüllt. 


*Neben den Waffen kónnen jetzt auch 
.'die-Rüstungen verbesser 


Wutausbrüche und hasserfüllter 
Verbalentgleisungen nicht von 
Dark Souls loskommt, ja, sogar re- 
gelrecht süchtig danach wird, das 
sei im Folgenden erörtert. 


Ins kalte Wasser geschmissen 

Schon bei der Charaktererstellung 
ist der Spieler völlig auf sich allein 
gestellt. Sollten wir einen gut ge- 
panzerten Ritter wählen oder ha- 
ben wir mit dem Zauberer vielleicht 
doch die besseren Karten? „Aus- 


Charakter erstellen 
Klasse wählen 


Terrortoni 
Männlich 


probieren und selbst herausfin- 
den“, lautet die Devise. Vom Spiel 
gibt es keinerlei Tipps. Genauso we- 
nig wie einen einstellbaren Schwie- 
rigkeitsgrad oder ein ausführliches 
Tutorial. Ein paar Nachrichten, die 
im ersten Spielabschnitt verteilt 
wurden, geben Hinweise zur Con- 
troller-Belegung. Das war's mit der 
Hilfestellung. Vorteil für Demon's 
Souls-Veteranen: Sie kónnen die 
Stárken und Schwáchen der Cha- 
rakterklassen grob einschätzen 


rakterklasse besti att zumindest 


in den ersten Spenden indirekt.den Schwierigkeitsgrad, ` — 5 — 


1) Manche Events und Bereiche in Demon’s Souls werden nur bei bestimmten Charakter-/Welttendenzen ausgelóst bzw. zuganglich. 


2) Zu Deutsch: Macht euch bereit zu sterben. 
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und kommen sofort mit der unver- 
andert übernommenen Steuerung 
zurecht. Praktische Neuerung: der 
FuBtritt, mit dem sich die Deckung 
defensiver Gegner aufreißen lässt. 
Die Rahmenhandlung steckt 
genauso voller Rátsel und Myste- 
rien wie die Spielwelt selbst. Da 
ist von grauenvollen Dámonen die 
Rede, die durch den Zorn der Gót- 
ter hervorgebracht wurden und die 
Welt der Menschen unterjocht ha- 
ben. Von einem Fluch der Unto- 
ten, der den Menschen die Seele 
raubte. Und von einer alten Pro- 
phezeiung, die besagt, dass einst 
ein Krieger aus dem Asyl der Unto- 
ten entkommen und das Feuer des 
Lebens neu entfachen wird. Und 
so finden wir uns nach einem spie- 
lerisch noch harmlosen Prolog als 
untotes Wesen in der feindseligen 
Welt von Lordran wieder, auf der 
Suche nach unserer Seele ... 


ie Beu f 
et Drache würde uns grille” ipp: einfach mal in der Ecke verweilen. 


Das kennen wir: 
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Vertraut und doch neu 

Dark Souls spielt sich im Grun- 
de wie Demon's Souls und war- 
tet mit zahlreichen Déjà-vu-Erleb- 
nissen sowie recycelten Gegnern 
auf. Als Musterbeispiel sei hier der 
rote Drache genannt, der eine lan- 
ge Brücke mit seinem Feueratem 
scheinbar unpassierbar macht. 
Doch recht schnell entdeckt man 
auch Neuerungen: Den Nexus, also 
die Zwischenwelt, die bei Demon’s 
Souls als zentraler Verbindungs- 
punkt zwischen den verschiedenen 
Welten diente, gibt es nicht mehr. 
Als Speicher- und Rücksetzpunkte 
fungieren nun sogenannte Leucht- 
feuer, die über die riesige, offene 
Welt verteilt sind und vom Spieler 
aktiviert werden müssen. Zur Hei- 
lung werden keine Kräuter mehr 
eingesetzt, sondern sogenannte 
Estus-Flakons. Diese werden an 
den Leuchtfeuern wieder aufge- 


leuchtet verführerisch, aber: 


füllt. Die Krux: 
Nach einer Rast 
am Leuchtfeu- 
er werden auch 
alle kleineren 
Gegner zurück- 
gesetzt. Nur die 
mittelgroBen 
Brocken und 
die dicken Endbosse bleiben, ein- 
mal besiegt, im Jenseits. 

Wie in Demon’s Souls gibt es 
auch in Dark Souls zwei grundle- 
gende Charakterzustände: ausge- 
hóhlt(untot) undlebendig(mensch- 
lich). Man startet das Abenteuer 
als leblose Hülle und kann durch 
das Einlösen von Menschlichkeits- 
punkten am Leuchtfeuer das eige- 
ne Fleisch und Blut zurückgewin- 
nen. Stirbt die Spielfigur, wird sie 
wieder zum Zombie. Die mensch- 
liche Form hat zwei Vorteile: Zum 
einen steigt mit der Menschlichkeit 


= 


D 
= PE AAN, eg BR 
Exekution: it dem richtigen Timing lassen sich Gegner aus- 
| Kontern und durch einem brutalen Finishing-Move erledige 


auch die Beutewahrscheinlichkeit, 
zum anderen stehen die meisten 
Online-Funktionen nur in leben- 
diger Gestalt zur Verfügung. Dann 
kann man bis zu zwei andere Spie- 
ler zur Hilfe holen, in die Welten an- 
derer Spieler eindringen, um gegen 
diese zu kämpfen, oder die Leucht- 
feuer verbessern (,Entfachen"). 
An entfachten Leuchtfeuern star- 
tet man stets mit der doppelten 
Anzahl an Estus-Flakons. Genial: 
Ist man mit dem PSN verbunden, 
so sieht man wie im Vorgänger an- 
dere Spieler gelegentlich als sche- 


„ * 
ru. 
4 = 
Sightseeit 8) ereifrig die Gegend erkundet, entdeckt nicht nur Beute; sondern ` 569 


auch Fabelwesen wie diese Hydra. Das Biest ist nicht mal ein Endboss. ses = 
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»Dieses Spiel ist wie 
Zuckerbrot und Peitsche 
Toni Ор! r 


Dark Souls brachte mich während des Tests an 
den Rand der Verzweiflung. Jedes Mal, wenn ich 
kurz davor war, frustriert aufzugeben, konnte 

ich im Spiel einen kleinen Erfolg verbuchen, der 
mich sofort wieder motivierte, dranzubleiben. 
Und wenn man einen vermeintlich unbesiegbaren 
Bossgegner zur Strecke bringt, durchströmt 
einen ein unglaubliches Glücksgefühl. Allerdings 
muss man sich hier wirklich ALLES selbst erarbei- 
ten. Wer Frustresistenz und Durchhaltevermögen 
nicht zu seinen Eigenschaften zählt, sollte einen 
großen Bogen um Dark Souls machen. Und wer 
sich bahnbrechende Neuerungen vom geistigen 
Demon’s Souls-Nachfolger erhofft hat, ebenfalls. 
Denn From Software packte auf das vorhandene 
Grundgerüst einfach eine neue Spielwelt drauf. 


we Termin: 7. Oktober 2011 
d Hersteller: Bandai Namco 
Entwickler: From Software 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
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IF] Preis: ca. 60 Euro 


GRAFIK ТШШ Шш: 
720pM 1080р[ | орїїопаїег30-Мойи$[ | 
Abwechslungsreiche Levels mit teils imposanter 
Architektur. Tolles Charakter- und Monsterdesign. 
SOUND йййийийишг о 
Stereo Dolby Digital 5.1 PCM 7.1[ | 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 
Trostlos, bedrohlich, atmosphárisch und furchtein- 


flößend gleichermaßen. Gute englische Sprecher. 
BEDIENUNG Haaaaaarın 7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich| | ^ optional| ] 
Installationsgröße: - 


Unständliche Inventarmenüs, die Zielerfassung ist 
grauenhaft, die Steuerung ansonsten sehr gut. 


EINZELSPIELER See 9 


Schwierigkeitsgra llisch schwer (1 Stufe) 
Speichersyste icksetzpunkte 


Der Spieler muss sich alles selbst erarbeiten und 
aus Fehlern lernen. Genial, aber gnadenlos. 


MEHRSPIELER SRE S 
Spieler online: 1-3 Spieler offline:- 
Wieder ohne Voice-Chat! Das gesamte Konzept ist 


unkomfortabel, passt aber perfekt zur geheimnis- 
vollen und unwirtlichen Welt von Dark Souls. 


PRO & CONTRA 

@d Grandiose, frei erkundbare Spielwelt 

Е) Hervorragendes Kampfsystem 

CH Ungemein herausfordernd und belohnend 
Stellenweise auch ungemein frustrierend 
Miese Zielerfassung 


Insgesamt zu wenig Neuerungen 


Bewahrtes Konzept mit 
kleinen Anderungen und 
neuer Spielwelt 
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Die Limited Edition 


Die komplette Erstauflage von Dark Souls erscheint ohne Aufpreis als Limited Edition mit besonderer Papphülle, die zusätzlich zum Spiel 
einige Boni beinhaltet. Dazu gehóren ein Artbook mit Skizzen und Zeichnungen, der atmosphárische Soundtrack des Spiels auf CD, ein 
mehrteiliges Making-of in HD auf einer weiteren Disc sowie ein umfangreicher Guide mit Tipps und Tricks zum Spiel, der allerdings nur 
digital verfügbar ist und am PC/Mac heruntergeladen werden muss. Sammler sollten sich also sputen, denn wenn die Limited Edition ver- 
griffen ist, gibt es im Handel nur noch die normale Version von Dark Souls. 


ч ” ч s 
| 


POLDED BOX 
“LIMITED E2DITION- 


DAS SPIEL 


TRE SCENES VIDEOS 
“ORIGINAL SOUNDTRACK 


a. у, A War 22 


GUIDE BOOK 


ART BOOK 


menhafte Gestalten umherstreifen. 
Blutflecke am Boden markieren 
auBerdem die Stellen, an denen 
eine andere Spielfigur gestorben 
ist. Das Nachrichtensystem, mit 
dem man eine Markierung hinter- 
lassen und andere Spieler vor dro- 
henden Gefahren warnen kann, ist 
ebenfalls wieder integriert. 


Licht und Schatten 
Lust und Frust liegen bei Dark Souls 
verdammt nah beieinander. Betritt 
man ein Gebiet, für das die Spiel- 
figur noch nicht stark genug ist, 
merkt man dies meist erst dann, 
wenn es schon zu spat ist. Das Fie- 
se ist, dass einem selbst ein lácher- 
lich erscheinender Untoten-Sol- 
dat jederzeit den Garaus machen 
kann. Einmal nicht aufgepasst, 
die falsche Taste gedrückt oder zu 
früh attackiert — schon steckt der 
Held bóse Treffer ein und sackt im 
schlimmsten Fall leblos in sich zu- 
sammen. Nicht nur die übergroßen 
Monster und Dámonen sind eine gi- 
gantische Herausforderung, auch 
der Weg dorthin ist mit Gefahren 
gespickt, die einem jederzeit das 
virtuelle Leben kosten kónnen. 
Dummerweise hat es From 
Software versáumt, die schlechte 
Zielfixierung zu überarbeiten. Das 
Lock-on-System schaltet noch im- 
mer viel zu tráge zwischen meh- 
reren Gegnern um und fixiert oft 
nicht den Feind, der einem gerade 
auf die Pelle rückt. Gehórig fluchen 


mussten wir auch immer dann, 
wenn uns ein übergroBes Monster 
zwischen sich und der Levelarchi- 
tektur einklemmte und wir keine 
Chance mehr hatten, dem Tod zu 
entrinnen. Das nervt! 

Doch diese Negativpunkte weiß 
das Spiel wettzumachen. Durch die 
offene Spielwelt und die Móglich- 
keit, den Charakter vóllig frei mit 
Waffen, Zaubersprüchen und Rüs- 
tungen zu versehen, ergeben sich 
unendlich viele spielerische Móg- 
lichkeiten. Das Kampfsystem, bei 
dem es gleichermaBen auf Angriff 
UND Verteidigung ankommt, liefert 
ein ungemein authentisches Spiel- 
gefühl. Man kann die schiere Kraft 
eines Zweihánders fórmlich spü- 
ren. Die Animationen der Spielfigur 
passen jederzeit perfekt zur ausge- 
rüsteten Waffe und das Design der 
Bossgegner lásst einem ein ums 
andere Mal die Kinnlade herun- 


p 1 


terklappen. Zudem lohnt sich die 
ausgiebige Erkundung der Burgen, 
Katakomben, Ruinen, Walder und 
Verliese, da man immer wieder 
zeitsparende Abkürzungen, Hand- 
ler oder wertvolle Items findet. 

Die größte Starke von Dark 
Souls offenbart sich allerdings 
dann, wenn man nach unzáhligen 
Fehlversuchen endlich den náchs- 
ten Damon zur Strecke gebracht 
hat. Und zwar ganz ohne Quick- 
time-Events oder sonstigen neu- 
modischen  Feature-Kram. Man 
hat aus seinen Fehlern gelernt, 
die richtige Strategie erdacht, sei- 
ne Ausrüstung den Erfordernissen 
angepasst und schlieBlich gesiegt. 
Ein solcher Triumph ist unbezahl- 
bar, motiviert ungemein zum Wei- 
terspielen und lässt einen ruck, 
zuck vergessen, dass man gerade 
stundenlang durch die Frusthólle 
gestapft ist. Grandios! OPL 


Р. 


Feller frei: $3 erste echte Bossgegner. Er wirkt zu; 
“nächst unbesiegbar, ist mit der richtigen Taktik aber schnell erlegt- 
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Grandios: Toller Humor, schrille Charaktere — die beiden Adven- 
ture-Klassiker machen genauso viel SpaB wie vor 20 Jahren, ^ 


Monkey Island 
opecial Edition Collection 


86 1m 


So müssen Remakes aussehen: Die Kultspiele waren nie schóner! 


ADVENTURE | Gute Adventures für 
die PS3 lassen sich an einer Hand 
abzáhlen, für herausragende wür- 
den sogar schon zwei Finger rei- 
chen. Da kommt die Monkey Island: 
Special Edition Collection gerade 
recht: Vereint auf einer Disc befin- 
den sich zwei der besten und wit- 
zigsten Rátselspiele überhaupt: The 
Secret of Monkey Island und Mon- 
key Island 2: LeChuck's Revenge, 
beide natürlich als aufgemotzte 
Special Editions, die bereits seit ei- 
niger Zeit auch als Download über 
PSN erháltlich sind. 


Tief in der Karibik 

Die Monkey Island-Spiele erzählen 
von dem Möchtegern-Piraten Guy- 
brush Threepwood, der sich kreuz 
und quer durch die Karibik kno- 
belt, um seine geliebte Elaine zu ret- 
ten, den Zombiepiraten LeChuck zu 
besiegen und natürlich ein mách- 
tiger Seeráuber zu werden. Beleidi- 
gungsduelle, Wettspucken, Tauch- 
gánge und Schatzsuche záhlen zu 
Guybrushs Aufgaben, dabei trifft er 
herrlich schráge Charaktere wie die 
Voodoo-Mama oder den Gebraucht- 
schiffsverkäufer Stan. Gekämpft 
wird natürlich nicht, Monkey Island 
ist Adventure in Reinkultur: Rätsel 
lösen, Umgebungen absuchen und 
urkomische Dialoge führen — das 
sind die Spielspaßsäulen der beiden 
Knobelhits. 


Liebevolle HD-Umsetzung 

Beide Spiele wurden kräftig aufpo- 
liert: Lucas Arts hat die pixelige Gra- 
fik der Originale liebevoll übermalt 
und mit Details aufgepeppt, sie er- 
strahlt nun in schickem HD. Auch 
der wunderbare Soundtrack wur- 
de komplett neu eingespielt, au- 
Berdem sind alle Dialoge mit feiner 
englischer Sprachausgabe hinter- 


legt (deutsche Bildschirmtexte darf 
man einblenden). Die Steuerung 
per Gamepad funktioniert zwar gut, 
ist aber natürlich nicht so komforta- 
bel wie mit einer PC-Maus. Dafür er- 
leichtert ein neues Hilfesystem das 
Vorankommen. Fair: Auf dem Da- 
tenträger befinden sich neben den 
Spielen jede Menge Artworks und 
zwei umfangreiche Soundtracks. FS 


I can holdimyibreath {ог ten minutes! 
Lä NN 


— 2 = 
Cool: Per Tastendruck darf man jederzeit zwischen der HD-Fassung 


und dem Originalspiel (hier Monkey Island 1 von 1990) wechseln. 


play? test 


Meinung 

„Zwei Kultspiele auf einer # 
Disc — muss man haben!" 
Felix Schütz Redakteur 


Wer die beiden Monkey Island-Remakes bereits 
als PSN-Download erworben hat, darf dieses 
Bundle natürlich getrost ignorieren, das dünne 
Bonusmaterial allein rechtfertigt den Kauf nicht. 
Alle anderen Spieler kommen um diese Sammlung 
jedoch nicht herum: Guybrushs herrliche Zoten, 
die zum Brüllen komischen Dialoge und die ver- 
rückten Charaktere gehören zur Spiele-Allgemein- 
bildung. Super finde ich auch, dass Lucas Arts ein 
faires Hilfe-System und im zweiten Teil sogar eine 
Hotspot-Anzeige eingebaut hat. Zusammen mit 
der aufpolierten Optik, der großartigen Musik und 
den tollen Sprechern merkt man den Spielen ihr 
hohes Alter so kaum noch an. 


Monkey Island: | 
Special Edition Collection 
т Termin: 9. September 2011 
Hersteller: Activision 

Entwickler: Lucas Arts 


USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 23 Euro 


GRAFIK COOCOO uai 
720plv| 1080р] optionaler 3D-Modus 


Liebevoll restaurierte 2D-Comic-Grafik; optiona 
gibt’s sogar das pixelige Original von 1990/1991. 


SOUND ЕЕЕ IIE) 
Stereo kl Dolby Digital 5.1 V] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Die englische Sprachausgabe ist fantastisch. Nur 
in den HD-Versionen gibt's auch deutsche Texte. 


BEDIENUNG HHHHNHNN" "r7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 6,4 GByte (erforderlich) 


Die Gamepad-Steuerung ist okay, doch man merkt, 
dass das Spiel nun mal für PC-Máuse designt wurde. 


EINZELSPIELER dd dH 8 


Schwierigkeitsgrad: Mittel (nicht wáhlbar) 
Speichersystem: Freies Speichern und Autosaves 


Manche Rátsellósungen sind recht abgehoben — 
zum Glück gibt's ein neues, optionales Hilfesystem. 


MEHRSPIELER - 


PRO & CONTRA 
СЭЭ Unverändert groBartiger Humor 
GH) Wechsel zu den Originalspielen möglich 


@D Großartige Musik, tolle Sprachausgabe 


o 
Ә 


Grafisch liebevoll restauriert 
Nützliche Rástelhilfen 


Einige Rástellósungen sind arg absurd. 


Wertung & Fazit 


86 
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Guybrushs Abenteuer 
sind auch auf der PS3 
so genial wie eh und je. 
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test play? 


— 


Akribisch: Die Boliden wurden bis ins kleinste Detail 
originalgetreu nachgebildet und schauen einfach klasse aus! 


F1 


Das aktuelle Update glänzt mit deutlich 
verbesserter Physik und allen Details der laufenden Saison! VIDEO AUF DVD 


88 imi 


2 Aufregende Positionskämpfe: Dank DRS und KERS entsteht RENNSPIEL | Die Formel-1-Sai- ständig im Spiel enthalten. Somit 

Б och mehr Spannung während des Rennverlautss son 2011 nähert sich mit großen sind auch das Energierückgewin- 
x Dag фу ame = Schritten dem Abschlussrennen, nungssystem KERS (Kinetic Ener- 
AN I wesen das am letzten Novemberwochen- gy Recovery System) und die dyna- 
Й $ ende in Brasilien ausgetragen wird. тіѕсһе Heckflügelanpassung DRS 
Danach steht eingefleischten Fans (Drag Reduction System) nutzbar 
die lästige Winterpause bevor, da und sorgen wie in der Realität für 
in dieser Zeit News und TV-Über- jede Menge taktischer Spielereien. 
tragungen aus der Welt der Kó- 
nigsklasse natürlich Mangelwa- Zusätzlicher Energieschub! 
re sind. Glücklicherweise gibt es Іп jeder Runde spendiert KERS dem 
aber mit F1 2011 virtuelle Abhil- Rennwagen auf Knopfdruck bis zu 
fe! Das Codemasters-Update zur 6,67 Sekunden lang eine zusätz- 
laufenden Saison bietet dabei liche Leistung von 80 PS. Dieser 
noch einiges mehr als der sowie- Schub ist beim Passieren anderer 
so schon ausgezeichnete Vorgän- Fahrer äußerst nützlich, kann aber 
ger und begeistert vor allem durch auch zur Abwehr von gegnerischen 
eine verbesserte Physik sowie den Überholvorgängen eingesetzt wer- 
deutlich aufgebohrten Mehrspie- den. DRS erlaubt dem Fahrer, den 
lermodus. Im Zentrum steht aller- Heckflügel flacher zu stellen, um 
dings der Karrieremodus, indemihr noch ein Quäntchen mehr an Ge- 
die Rolle eines aufstrebenden For- schwindigkeit aus dem Fahrzeug zu 
mel-1-Fahrers übernehmen dürft. kitzeln. Darüber hinaus wurden die 
Bereits nach kurzer Spielzeit wird neuen Pirelli-Reifen ebenfalls au- 
man von der grandiosen Racing-At- thentisch ins Spiel übertragen und 
mosphäre des Titels gefesselt und vermitteln in Verbindung mit dem 
ab diesem Moment zählt nur noch, aufgebohrten Physikmodell ein sa- 
das eigene Team mit allen zur Verfü- — genhaftes Fahrgefühl. Im Vergleich 
gung stehenden Mitteln nach vorne zum Vorgänger ist die unabhän- 
zu bringen! Ihr ahnt bereits, worauf gige Simulation aller vier Radauf- 
wir hinauswollen, denn die Regelan- hängungen schön zu spüren, bei- 
derungen der Saison 2011 sind voll- spielsweise beim Überfahren der 


5 


Tempobeschränkung: In F7 2011 wurde nun auch das Safety Саг 
integriert, das sich in kritischen Situationen vor das Fahrerfeld setzt. 
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Die Neuerungen 


Pé 


105 ALONSO 
06 HEIDFELD 
107 HAMILTON 


чл. 
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Codemasters hat F1 2011 mit allen Regeländerungen der aktuellen Formel-1-Saison 
ausgestattet und viele Details sinnvoll überarbeitet 


F1 2011 im Überblick: H Für regelwidrige Fahrweise (etwa Gegner blockieren) wird euch umgehend eine Strafe aufgebrummt. 
i2: Stellenweise sorgt ein kompletter Tag-und-Nacht-Wechsel für Stimmung. "3 Die maximal 16 Teilnehmer im Online-Modus 
werden durch 8 КІ-Ғаһгег ergänzt, um das Fahrerfeld zu komplettieren. I Die Wetterbedingungen ändern sich manchmal mitten 
im Rennen und sorgen für Spannung. 5 In der Cockpitansicht ist die verbleibende Aufladung des KERS auf dem Lenkraddisplay 


zu erkennen. [6] Die Verfügbarkeit der Spoilereinstellung DRS wird durch ein leuchtendes Lämpchen angezeigt. 


sogenannten Kerbs in Kurven. F1 
2011 basiert auf der EGO Game 
Technology Platform von Codemas- 
ters. Neben der realistischen Phy- 
sik gibt es dadurch auch eine de- 
taillierte Optik zu bestaunen, die 
mit wechselnden Wetterverháltnis- 
sen und einem kompletten Tag-und- 
Nacht-Wechsel aufwartet. Übrigens 
ist es móglich, dass ihr auf trocke- 
ner Fahrbahn startet und es mitten 
im Rennen zu regnen beginnt. Hier 
kommt dann wieder die gelungene 
Physik zum Einsatz, denn der Grip 
verändert sich schlagartig, sobald 
sich Wasser auf der Strecke ansam- 
melt. Gegnerische Boliden wirbeln 
anschließend mächtige Gischtwol- 
ken auf, was die Sicht nach vor- 
ne sehr stark behindert — ganz wie 
im echten Leben! Die gelungenen 
Lichteffekte sowie Spiegelungen im 
Fahrzeuglack erzeugen einen realis- 
tischen Look und dieser Realismus 
wird auch im Spielverlauf konse- 
quent fortgesetzt. 


Ohne Vorbereitung kein Sieg! 

Vor einem Rennen müsst ihr euch 
nicht nur um eine gute Platzierung in 
der Qualifikation kümmern, sondern 
auch mit den Teamingenieuren Stra- 
tegien festlegen oder anhand von 
Wettervorhersagen die Reifen fürs 
Wochenende auswählen. Im Rennen 
werdet ihr dann vom Team per Bo- 
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xenfunk über Unstimmigkeiten in- 
formiert. Darüber hinaus kommt ein 
überarbeitetes Sprit-System zum 
Einsatz: Im Training und im Quali- 
fying bestimmt ihr, mit wie viel Ben- 
zin euer Bolide beladen wird, um so 
verschiedene Setups auszutesten. 
Für das Rennen dürft ihr jedoch nur 
die Spritmischung wählen. Formel- 
1-Einsteigern dürfte der Schwie- 
rigkeitsgrad etwas zu knackig sein, 
aber immerhin gibt es eine Reihe von 
Fahrhilfen, mit denen sich das Leben 
als Formel-1-Pilot entscheidend ver- 
einfachen lässt. Mit eingeschalteter 
Bremshilfe wird euer Rennwagen vor 
einer Kurve auf passendes Tempo 
heruntergedrosselt, um nicht raus- 
zufliegen. Wenn ihr aber auf Run- 
denbestzeiten scharf seid, solltet ihr 
besser keine Hilfssysteme einsetzen. 
Bei einem manuellen Verzögerungs- 
vorgang könnt ihr einen späteren 
Bremspunkt wählen und wichtige 
Zehntelsekunden herausfahren. Im 
Mehrspielermodus hat sich eben- 
falls einiges getan, denn im Gegen- 
satz zum Vorgänger dürfen nun bis 
zu 16 Fahrer online gegeneinander 
antreten. Außerdem gibt es erst- 
mals einen Splitscreen-Modus für 
zwei Spieler. Besonders cool ist 
die Koop-Weltmeisterschaft, bei 
der ihr mit einem Freund im selben 
Team um den Titel kämpfen könnt. 
Mit den beiden neuen Strecken in 


Indien (Buddh International Cir- 
cuit) und Deutschland (Nürburg- 
ring), kann die Saison 2011 wie im 
realen Rennkalender nachgespielt 
werden. Abgerundet wird die Lis- 
te der Optimierungen durch das 
Einbinden eines Safety Cars, das 
vor dem Fahrerfeld das Tempo be- 
grenzt, wenn sich auf der Strecke 
ein Unfall ereignet hat. Die Fahr- 
zeuge wurden ebenso wie die ins- 
gesamt 19 Grand-Prix-Kurse de- 
tailgetreu ins Spiel übertragen. In 
den schicken Replays sieht das 
Rennspektakel wie eine echte TV- 
Übertragung aus — perfekt für die 
kommende Winterpause! UH 


Meinung 

„Die ultimative Erfahrung '® = 
für Petrolheads" > 
David Mola Layouter 


Wäre ich Niki Lauda, ich müsste mein „rotes 
Kapperl" ziehen. Alle Stärken des Vorgän- 
gers haben die Entwickler bewahrt, die 
größten Schwächen konsequent eliminiert. 
Und nebenbei noch ein komplexes System 
wie das Safety Car sowie alle neuen Regeln 
und technischen Eigenheiten der aktuellen 
Boliden glaubwürdig integriert. Ja, es ruckelt. 
Ja, das Schadensmodell könnte besser sein. 
Dennoch macht es mir unendlich viel Spaß, 
mich Runde für Runde ans Limit zu tasten 
und mich auf Umstände wie Reifenzustand 
und Wetter einzustellen, konstant schnelle 
Zeiten hinzulegen und mit einer gewieften 
Taktik aufs Treppchen zu fahren. Das ist die 
Formel 1, das ist F1 2011! 


Meinung 

,Superbe Simulation für 
Formel-1-Fanatiker!“ 
Uwe Honig Redakteur 


Bereits der Vorgánger hat mir aufgrund der 
stimmigen Balance zwischen Realismus und 
Spaß sehr gut gefallen! F7 2011 legt nun noch 
eine Schippe obendrauf und bietet neben den 
aktualisierten Saison-Daten einen aufgepepp- 
ten Mehrspielermodus: Bis zu 16 Teilnehmer 
dürfen online um die Wette fahren und die 
Koop-Weltmeisterschaft ermöglicht es, zu zweit 
im gleichen Team anzutreten! Außerdem könnt 
ihr euch wegen der überarbeiteten Physik auf 
ein spürbar verbessertes Fahrgefühl freuen. Nur 
Formel-1-Neulinge dürften trotz komfortabler 
Fahrhilfen etwas überfordert sein. Vor allem 
dank der integrierten Regeländerungen wie etwa 
KERS und der klasse Grafik ist F1 2011 aber die 
nahezu perfekte Formel-1-Simulation. 


Е1 2011 


Termin: 23. September 2011 
Hersteller: Codemasters 
Entwickler: Codemasters 
USK-Freigabe: ab 0 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


Sees 
720р] 1080p optionaler 3D-Modus 


Effektreiche Optik mit schonen Fahrzeugmodellen 
und authentisch nachgebauten Kursen. 


SOUND Pe ee) 
Stereo м! Dolby Digital 5.1lv| PCM7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Die Motorensounds im Spiel sind den realen V8- 
Aggregaten táuschend echt nachempfunden. 


BEDIENUNG HEUHHHNHNNNM" 9 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion V 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 869 MByte (erforderlich) 


Gängige Lenkräder werden unterstützt. Konfigu- 
rierbare Steuerung mit optionalen Fahrhilfen. 


EINZELSPIELER SS 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte/autom. Speichern 


Der Karrieremodus ist umfangreich und versetzt 
euch direkt in die Haut eines Formel-1-Piloten. 


MEHRSPIELER See о 


Spieler online: 2-16 Spieler offline: 2 
Mehrspielermodus mit cooler Koop-Weltmeister- 


schaft und bis zu 16 Fahrern online. Lokal dürfen 
sich zwei Spieler per Splitscreen messen. 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Tolles Fahrverhalten dank neuer Physik 


GRAFIK 


ЭЭ Mehrspielermodus fiir 16 Online-Piloten 
© Inklusive DRS, KERS und Safety Car 

9 Offizielle Lizenz (alle Teams und Strecken) 
CH Effektreiche Optik mit wechselndem Wetter 


Є) Trotz Fahrhilfen gibt's Frust für Einsteiger 


Wertung & Fazit 


Formel-1-Fans kónnen 
sich auf eine grandiose 
Simulation einstellen! 
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| test play? 


Meinung 


„Weit mehr als die Summe 
seiner Einzelteile" 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Würde man Child of Eden anhand seiner Einzel- 
teile bewerten und das spielerische Grundgerüst 
in den Vordergrund stellen, stünde unter diesem 
Test wahrscheinlich eine Wertung im Bereich von 
50 bis 55. Child of Eden ist jedoch mehr als bunte 
Grafik, Elektrosound und Standard-Railshooter. 
Es ist ein Zusammenspiel von Klängen, Farben 
und Formen, das es in dieser Form im Videospiel- 
Bereich nur selten gibt. Das Drumherum (sprich: 
das eigentliche Gameplay) ist da nur Mittel 

zum Zweck und als eher nebensächlich zu 
betrachten. Den Entwicklern geht es darum, eine 
faszinierende Art der Sinneswahrnehmung, eben 
die Synästhesie, so gut wie möglich in einem Spiel 
wiederzugeben. Den Massengeschmack treffen 
sie damit sicher nicht, mir aber gefallt’s. 


Eden 


Termin: 27. September 2011 
Hersteller: Ubisoft 
Entwickler: Q Entertainment 
USK-Freigabe: ab 6 Jahren 
Preis: ca. 30 Euro 


GRAFIK Sees 


al L2" - е H e 
Phönix: Auch dieser Feuervogel ist ein Gegner — euer Ziel — 


sind die kleinen, bunten Blócke auf seinem Federkleid. ~ 


720pM@ 1080р optionaler 3D-Modus ke 


Surrealer, bunter, größtenteils organischer Stil, 
gut umgesetzter 3D-Modus 


SOUND Pe Tat 
Stereo |v| Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Rhythmische Elektronik-Sounds, die sich dem 
Spielgeschehen anpassen 


BEDIENUNG gggggngagngrr з 


Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion || 
PlayStation Move: erforderlich optional v 
Installationsgröße: - 


Perfekt umgesetzte Move-Steuerung, die sogar 
besser funktioniert als die Controller-Variante 


EINZELSPIELER SS 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (2 Stufen) 
Speichersystem: Automatisches Speichern 
Gerade einmal fünf Levels sind nicht sonderlich viel, 
immerhin passen sie sich aber dem Spielstil an. 


EHRSPIELER WENEEEENEN - 


Auch wenn man die meisten Erfahrungen gern mit 
anderen teilt: Diesen audiovisuellen Videospieltrip 
erlebt nur ihr allein. 


PRO & CONTRA 
СЭЭ Audiovisuell eine besondere Erfahrung 


o 
o 


Toll umgesetzte Move-Steuerung 
Sehr variabler Schwierigkeitsgrad 
Wenig Umfang, gerade mal fünf Levels 
Spielerisch nicht sonderlich innovativ 


Ansatz ist sicher nicht jedermanns Sache 


Wertung & Fazit 


77 


Audiovisuell surrealer, 
spielerisch allerdings 
mauer Railshooter 


64 | play? 


ACTION | Synásthesie — diesen Be- 
griff zu erklären, ist schwer. Grob 
gesagt bezeichnet er die Kopplung 
zweier eigentlich getrennter Sin- 
neswahrnehmungen. So empfinden 
Synásthetiker beispielsweise Wär- 
me, wenn sie eine bestimmte Far- 
be sehen, ein lautes Geráusch hat 
für sie einen bestimmten Geruch. 
Mitunter werden sogar Gefühlsre- 
gungen wie Angst mit anderen Sin- 
nen gekoppelt. Fürchtet sich ein 
Synásthetiker, so sieht er eventuell 
bestimmte Formen vor sich. Meist 
tritt die Synästhesie als vererbte 
Eigenschaft auf, mitunter kön- 
nen aber auch psychische Erkran- 
kungen oder Drogenmissbrauch zu 
synästhetischen Erlebnissen füh- 
ren. Warum wir euch das erzählen? 
Nun, Child of Eden basiert auf den 
Prinzipien der Synästhesie und ver- 
sucht, euch einen kleinen Einblick 
in diese ungewöhnliche Welt der 
Sinneswahrnehmung zu gewähren. 


Wie auf Schienen! 

Als Basis für dieses audiovisuelle 
Experiment dient ein sehr simp- 
ler, nicht geradezu umfangreicher 
Railshooter. Sprich: Ihr fliegt auf 
vorgegebenen Bahnen durch die 
bunten, surrealen Levels und steu- 
ert das Fadenkreuz auf ebenso 
surreale Gegner. Zwei Feueropti- 
onen, eine Bombe — mehr spie- 
lerische Vielfalt ist hier nicht ge- 
boten. Der synästhetische Ansatz 


ә 


wird durch folgenden Clou vermit- 
telt: Jeder Schuss, jeder Treffer be- 
einflusst die Musik des Spiels, eure 
Schüsse verándern die Farben 
des Levels und sind selbst eben- 
falls verschiedenen Farben zuge- 
ordnet. Wie schon der Vorgánger 
Rez auf der PlayStation 2 (eigent- 
lich ist das ebenfalls von Tetsu- 
ya Mizuguchi entwickelte Spiel in 


Pr ne 


VEffektgewitter: Gegner il allen Großen 
Schwierigkeitsstüfen "bunt sind si@allesamt 


Child of Eden 


Musikspiel trifft Railshooter — abgedreht! 


puncto Story ein Sequel zu Child 
of Eden) zieht das Spiel seinen ge- 
samten Reiz aus dieser Kombina- 
tion von Sound und Grafik. Und so 
sollte man auch offen für derartige 
Experimente sein, denn rein vom 
Spielinhalt her bietet Child of Eden 
mit seinem  Minimal-Gameplay 
und gerade mal fünf Levels nicht 
sonderlich viel Stoff. SL 


Alle Bilder: play? 


ZASPORTS | >| ER > > ji 


SPORTSPIEL|Theoretisch könnten 
wir an dieser Stelle eine Diskussion 
starten, warum eine Sportart Uber- 
setzt „Fußball“ heißt, obwohl das 
Sportgerät eher einem Ei ähnelt 
und hauptsächlich mit der Hand 
gespielt wird. Stattdessen belassen 
wir es lieber dabei, gestehen den 
US-Amerikanern gewisse Eigen- 
heiten zu und merken an, dass der 
Begriff „American Handegg“ auch 
selten dämlich klingen würde. 


Regelkunde 

Worum geht es also im American 
Football? Grob umrissen ist es das 
Ziel, das Leder-Ei in die gegne- 
rische Endzone zu tragen (Touch- 
down) oder alternativ durch das 
Tor der Gegenmannschaft zu treten 
(Field Goal). Euer Team hat dabei 
jeweils vier Versuche, 10 Yards (un- 
gefähr 9,10 Meter) Entfernung zur 
Endzone zu überbrücken. Schafft 
euer Team dies, gilt es, die näch- 
sten 10 Yards zurückzulegen, bis 
ihr schließlich dort angelangt seid. 
Ansonsten geht der Ball in den Be- 
sitz des Gegners über. Natürlich 
kommen hier und da Zusatzregeln 
hinzu, aber wirklich kompliziert 
wird es eigentlich nie. 

Dennoch ist Football für Nicht- 
kenner oft ein Buch mit sieben Sie- 
geln. Im Fernsehen sieht es nämlich 
so aus: Elf Spieler pro Mannschaft 
stehen sich gegenüber, diskutieren 
fünf Minuten lang und springen sich 


www.playdrei.de 


dann gegenseitig für zehn Sekunden 
planlos zwischen die Beine. In Wahr- 
heit ist jedoch jeder Laufweg für je- 
den Spieler fest vorgegeben und was 
daso chaotisch aussieht, gehört alles 
zu einer wohlüberlegten Taktik. Und 
von diesen wohlüberlegten Taktiken 
hat jede Mannschaft unzählige ein- 
studiert. Genau deshalb ist es auch 
für Neueinsteiger schnell frustrie- 
rend, die zahllosen Taktikoptionen 
in Madden NFL 12 zu durchblicken. 
Wenn man sich jedoch ein wenig 
einarbeitet, lassen sich die Spielzü- 
ge bis ins kleinste Detail planen und 
man erhält eine sehr akkurate Foot- 
ball-Simulation. Dann erklären sich 
auch die vielen Steuerungsoptionen 
plötzlich von alleine. 

Was die Modi anbelangt, bietet 
sich das typische EA-Sports-Bild: 
Training, Freundschaftsspiele, Kar- 
rieremodus für einen Spieler, Mana- 
germodus für eine ganze Mannschaft 


' Madden NFL. 12 


Unsere American-Sports-Wochen gehen weite! 


und natürlich auch Online-Duelle. 
Wie schon in MLB 2K11 könnt ihr 
zudem den jeweils aktuellen Spiel- 
tag der (US-)Liga nachzocken. Die 
Neuerungen gegenüber dem Vorgän- 
ger halten sich allerdings in Grenzen. 
Beispielsweise können eure virtu- 
ellen Athleten im Franchise-Modus 
(der Managerpart) nun Serien un- 
terliegen, sprich: Sind sie gut drauf, 
übertreffen sie sich immer weiter; 
machen sie ein schlechtes Spiel, 
sind sie verunsichert. Das ist nett, 
spektakulär ist aber was anderes. 

In puncto Grafik vermissen wir 
zudem etwas die Brillanz früherer 
Madden-Tage. Bis vor einigen Jahren 
sorgte jeder neue Madden-Teil näm- 
lich für herunterklappende Kinnla- 
den, heutzutage lockt die Serie mit 
ihrer Optik aber niemanden mehr 
hinter dem Ofen vor. Solange der In- 
halt jedoch weiterhin stimmt, kann 
man darüber hinwegsehen. SL 


sektempfane Wenn euer Team den Superbowl gewinnt, geht es 
zum Empfang ins Weiße Haus, inklusive Obama-Meet-and- -Greet. 


Alle Bilder: play? 


Meinung 
„Tiefgreifende, taktische 
Football-Simulation“ 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Allen Unkenrufen zum Trotz ist American 
Football eine der taktischsten und komplexesten 
Sportarten dieser Welt. Um allein die einzelnen 
Spielzüge als solche zu erkennen, muss man 
sich schon etwas intensiver mit der Materie 
befassen. Die Madden-Serie ist dabei schon mal 
ein guter Einstieg. Man kann sich Taktiken in 
Ruhe ansehen, sich die Regeln erklären lassen 
und die Zusammenhänge im Spiel begreifen. 
Auch ich habe Football damals (um 1997 
herum) anhand von Madden „gelernt“. Bis man 
als Neuling so weit ist, Spaß am Spiel zu haben, 
ist jedoch einiges an Einarbeitung nötig. Für 
Football-Profis hingegen ist Madden 12 eine 
wunderbare Simulation. Lediglich die Präsenta- 
tion setzt langsam Staub an. 


Маспеп NEI 12 


Termin: 2. September 2011 
Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: EA Tiburon 
USK-Freigabe: ab 0 Jahren 


5 om "à 2 Preis: са. 65 Euro 


GRAFIK SRR 7 
720р] 1080p optionaler 3D-Modus 


Animationen und Lichteffekte sind gut, der Rest 
bleibt aber eher MittelmaB. 


SOUND Sees 
Stereo kl Dolby Digital 5.1 wl PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: englisch/englisch 


Netter Soundtrack (Beastie Boys, Foo Fighters u. a.), 
Kommentatoren nerven im Gegensatz zu FIFA nicht 


BEDIENUNG HHUHHHNHNNF" з 
Sixaxis-Steuerung V Vibrationsfunktion V 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 175 MByte (erforderlich) 
Einsteiger werden ob der Optionsvielfalt erschlagen, 
ansonsten funktioniert die Steuerung hervorragend. 
EINZELSPIELER Ses 
Schwierigkeitsgrad: KI-Skills sind frei wáhlbar 


Speichersystem: automatisch nach Matches 


Karrieremodus, Managerpart, Freundschafts- 
spiele — Madden bietet fiir jeden etwas. 


MEHRSPIELER Sees 
Spieler online: 2-6 Spieler offline: 2-6 
Um online zu zocken, müsst ihr den beiliegenden 


Online-Pass eingeben. Dort erwarten euch dann 
Ligen, Koop-Matches, Turniere und vieles mehr — top! 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Original-NFL-Lizenzen 


QD GroBartige Modi-Vielfalt 


Q9 Akkurate, tiefgehende Football-Simulation 


o 
ө 


93 Nicht sonderlich einsteigerfreundlich 


Viele tolle Online-Features 


Grafisch etwas angestaubt 


Wertung & Fazit 


Sehr detaillierte 
Football-Simulation, 
nichts für Neueinsteiger 


81 
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ayotatio 


Dörfer sind die Dreh- ind Angelpunkte in From Dust, sie müssen 
mit Zaubern vor Flutwellen und Branden geschützt werden? 


From 


Dust 


0203 


Ubisofts Götterspiel: Mit guten Ideen gegen den Massenmarkt. 


STRATEGIE | Ordentliche Götter- 
spiele sucht man vergeblich auf der 
PS3, Klassiker wie Populous oder 
Black & White sind vor allem auf 
dem PC zuhause. Doch damit will 
sich Ubisoft nicht abfinden: Unter 
der Leitung von Eric Chahi (Ano- 
ther World) entwickelten die Fran- 


Wasser gefrieren 


^ 


zosen einen originellen Strategieti- 
tel, der es nun endlich auch auf die 
Sony-Konsole geschafft hat. 


Natürlich spielen 

Die rohe Natur ist der Star in From 
Dust. Der Spieler, der hier die Rol- 
le einer Gottheit einnimmt, kann 


Wenn Lava und Wasser aufeinandertreffen, bildet sich festes Ge < ч 
stein — die Physikengine leistet in solchen Momenten gute Arbeit? 


66 | 11.2011 | play? 


nàmlich keine Einheiten befehli- 
gen oder Gebáude errichten — statt- 
dessen darf er lediglich die Umwelt 
beeinflussen. Nur so lásst sich das 
Ziel jeder Mission erreichen: einer 
Handvoll Untertanen den Weg zum 
Levelausgang zu ebnen. Wer mehr 
Handlung als das erwartet, wird 
enttáuscht: From Dust bietet keine 
Geschichte, nur originelles Game- 
play. Der Spieler kann Sand, Wasser 
oder Lava aufheben und an ande- 
rer Stelle fallen lassen — mehr ver- 
langt From Dust im Grunde nicht. 
Das Besondere: Die Elemente ver- 
halten sich realistisch, Lava erkal- 
tet etwa bei Kontakt mit Wasser und 
Sand wird von den Fluten hinwegge- 
spült. Diese simplen Regeln bilden 
den Kern der Spielfahrung, darum 
ist From Dust auch nicht gerade ein 
Muster an Abwechslung. Es kom- 
men lediglich einige Zauber hinzu, 


die es aber in sich haben: Durch Ma- 
gie lassen sich Dórfer etwa vor Tsu- 
namis bewahren, hier darf die tolle 
Physikengine zeigen, was sie kann 
— gerade die Wassersimulation in 
From Dust ist klasse gelungen! Der 
Umfang ist mit etwa sechs Stunden 
Spielzeit nicht gerade üppig, nach 
dem Abspann warten nur noch eine 
Handvoll kleiner Herausforderungs- 
missionen auf den Spieler. Doch so 
kurz die Kampagne auch sein mag, 
der Preis ist trotzdem fair angesetzt: 
15 Euro sind nicht zuviel verlangt für 
ein Spiel, das auf der PS3 schlicht- 


weg einzigartig ist. FS 
Infos 
SPIELER 1 


DOWNLOAD-GROSSE ` 929 MByte 
TERMIN | 14. September 2011 
PREIS ca. 15 Euro 


Wertung & Fazit 
Originelles und schó- 
nes Aufbauspiel, dem 
es aber an Tiefgang 
und Abwechslung fehlt. 


www.playdrei.de 
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KN 4 ges 
Gedankengesteuert Warum ‘die Dorfbewohner ein solch арогеѕѕіуеѕ 
Verhalten an den Tag legen, klärt sich im späteren Spielverlauf. о 


Resident Evil 4 HD 


Der wohl bisher beste Teil der Serie ist nun auch in HD-Optik verfügbar! 


ACTION | Resident Evil gehórt de- 
finitiv zu den berühmtesten Spiele- 
serien aller Zeiten und mit Resident 
Evil 4 HD steht nun ein ganz be- 
sonderes Schmankerl im PSN zum 
Download bereit: Im vierten Teil der 
Reihe hat Capcom das Spielkon- 
zept vollstándig umgekrempelt und 
in die dritte Dimension übertragen. 
Das bedeutet, es gibt keine vorge- 
renderten Hintergründe oder fest- 
gelegten Kamerawinkel mehr und 
die Steuerung wurde ebenfalls an 
die neuen Bedürfnisse angepasst. 
Darüber hinaus wird eine fesseln- 
de Story prásentiert, die in einer 
gespenstischen und  gottverlas- 
senen Gegend Südeuropas spielt. 


Dort sollt ihr In der Rolle von Leon 
S. Kennedy die entführte Präsi- 
denten-Tochter Ashley aufspüren. 


Survival-Horror-Meilenstein 

Das Abenteuer beginnt auf einem 
Waldpfad, der zu einem einsamen 
Dorf führt. Angeblich wurde Ash- 
ley in diesem Gebiet das letzte Mal 
gesichtet und Leon begibt sich mit 
der Pistole im Anschlag auf die Su- 
che. Bereits nach wenigen Metern 
stoBt ihr auf ein schábiges Haus 
und der áltere Bewohner des Do- 
mizils erweist sich als äußerst ag- 
gressiv. Nach der Beseitigung des 
Problems tauchen noch mehr grim- 
mige Einheimische auf, die keine 


Fatales Zwillingspaar: Diese beiden netten Gesellen bewachen ` 


Ashley und lassen euch ganz! bestimmt n nicht so einfach vorbei; | 


Zombies sind, aber offensichtlich 
von irgendetwas besessen sind ... 
Wahrend ihr von einem spiele- 
rischen Héhepunkt zum nächsten 
hetzt, erfahrt ihrtrópchenweise, was 
in dem Dorf los ist und wer hinter 
der Entführung von Ashley steckt. 
Deftige Action steht dabei klar im 
Vordergrund, wenn ihr euch um 
Horden von angriffslustigen Dorfbe- 
wohnern und Mutanten kümmert, 
oder spektakuláre Bosskámpfe be- 
streitet. Das brillante Hauptspiel 
wird übrigens durch den „Separate 
Ways“-Epilog ergänzt, nur fehlt bei 
der deutschen Version dummer- 
weise der Mercenaries-Modus. Die 
brandneue HD-Optik sieht indes 


play? test 


Ausgabe 


Zum 


ziemlich cool aus, wirkt aber ledig- 
lich hochskaliert und nicht über- 
arbeitet. Am genialen Spiel ändert 


das aber nichts. UH 
Infos 
SPIELER 1 


E! September 2011 
ca. 20 Euro 


ТАМА _ 
PREIS 


Wertung & Fazit 

Wer das geniale Mei- 
sterwerk noch nicht 
gespielt hat, sollte es 
jetzt nachholen! 


Grausige Brut: Neben den sonderbaren REEL, ere) ` 
euch in Resident Evil 4 HD auch Zahlreiche Monster und Mutanten.. $ 


~ test play? 


BloodRayne: Betrayal 


Nach sieben Jahren wagt sich Rayne zurück auf den Bildschirm. Diesmal in schickem 2D. 


ACTION | Eine sowohl von als auch 
an uns selbst ausgeführte Befra- 
gung hat ergeben: Es gibt eindeu- 
tig zu wenig Spiele über Vampire! 
Dieser Meinung sind offenbar auch 
WayForward, die mit BloodRay- 
ne: Betrayal gegen diesen für Blut- 
sauger enttäuschenden Zustand 
vorgehen. Im klassischen 2D- 
Hack’n’Slay Betrayal zieht die agile 
Halbvampirin Rayne erneut in den 
Kampf gegen Vampirdiener und al- 


lerlei Monster und verteilt mit ihren 
Armklingen haufenweise Schnitte. 
Optisch und animationstechnisch 
lässt Betrayal dabei nichts aus: So- 
wohl Charaktere als auch Hinter- 
gründe sind gestochen scharf und 
schick designt, jede Bewegung ein 
Augenschmaus. So schön Raynes 
fließende Bewegungen anzusehen 
sind, so hinderlich sind sie dem 
Gameplay. Denn bevor eine Aktion 
nicht komplett animiert wurde, ak- 


-—— 


L — 7 
Riesendosenöffner: Für BloodRayne brauchtihr.Nérven wie Stahlseile= 
Alleine dieser Bosskampf bescherte uns zahllose Bildschirmtode! wee 


zeptiert die stórrische Heldin kei- 
ne neuen Eingaben eures Game- 
pads. Der Frust, der dadurch und 
wegen der mitunter schwammigen 
Steuerung sowie den diabolisch 
schweren Geschicklichkeitsproben 
entsteht, saugt viel Spielspaß aus 
den Adern von Betrayal. Sofern ihr 
frustresistent seid und euch gerne 
durch knallharte Oldschool-Games 
beißt, könnt ihr dennoch getrost 
den Download starten. VIK 


Infos 


12,99 Euro 


Wertung & Fazit 


7 2 Bockschweres Action- 


Spektakel, das leider 
von Designmacken 
gebremst wird. 


yntuitiv: Je nach Ausrichtung des Analogsticks führt Rayne andere 
Moves beim Drücken der Angriffstaste aus. Simpelaber effektiv! 


SkyDrift 


Hier zählt nicht nur pures Tempo, sondern auch der geschickte Einsatz von Extras! 


RENNSPIEL | SkyDrift erinnert 
ein wenig an Mario Kart, nur mit 
dem Unterschied, dass die Ren- 
nen nicht auf Asphalt, sondern 
in der Luft ausgetragen werden. 
Ganz ähnlich wie beim real existie- 
renden Red Bull Air Race, kom- 
men dabei hochgezüchtete Pro- 
pellermaschinen zum Einsatz. 


Insgesamt gibt es im Spiel acht 


557 A 


Actionreich: Abgeschlagene Rennteilnehmer können fehlendes 
Tempo durch den Einsatz von brachialen Waffen ausgleichen. 


Flugzeuge zur Auswahl, die nach 
Freischaltung jeweils mit vier un- 
terschiedlichen Skins verziert wer- 
den dürfen. Die Maschinen verfü- 
gen alle über ein recht ähnliches 
Flugverhalten und können durch 
das Aufsammeln von Power-Ups 
beispielsweise Raketen, Minen 
oder auch einen kurzzeitig akti- 
vierbaren Schutzschild einsetzen. 
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Die sechs Power-Ups im Spiel sind 
als farbige Symbole dargestellt 
durch die man direkt hindurchflie- 
gen muss. Als kleine Besonderheit 
ist es sogar móglich, zwei dieser 
Extras auf einmal mit an Bord zu 
nehmen. Allerdings ist dies nicht 
immer von Vorteil, denn im Eifer 
des Gefechts, aktiviert man meist 
genau das falsche Extra. 


Unfaire Kl-Gegner! 

Die Rennen finden in malerischen 
Umgebungen wie den hawaiia- 
nischen Inseln, Alaska, oder dem 
Grand Canyon statt und die ersten 
Events im Einzelspielermodus sind 
nach kurzer Eingewóhnung gut zu 
meistern. Im spáteren Spielverlauf 
wird die Angelegenheit schon we- 
sentlich schwieriger, da die com- 
putergesteuerten Gegner ein 
Wahnsinnstempo vorlegen und 
auch beim Einsatz der Power-Ups 
nicht gerade zimperlich sind. Hat 


man sich also mühsam auf die Po- 
le-Position geschoben, bekommt 
man stándig Raketen reingeknallt 
und wird im Handumdrehen nach 
hinten durchgereicht. Glücklicher- 
weise gibt es aber einen Online- 
Mehrspielermodus für bis zu 8 Teil- 
nehmer. Habt ihr dafür erst mal ein 
paar Freunde zusammengetrom- 
melt, steht spaßigen Air-Races 
nichts mehr im Wege! UH 


Infos 
SPIELER 
TEE esee iE 
DOWNLOAD-GRÜSSE 525 MByte 
TERMIN 7. September 2011 
РЕБ 14,99Euro 
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7 5 Spaßiges Rennspiel 


mit cooler Optik, 
gelungener Steuerung 
und fiesen KI-Gegnern! 
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PS3-EXKLUSIV 


sY I, 
Kettenreaktion; In. diesem Modus müssen nFlaggenpunkte! 


der Reihe nach eingenommen und dann‘ Verteidigt werden: 


Nach alter Serientradition bietet auch Teil 3 von Sonys PS3-Shooter einen Online-Modus. 


ACTION | Auf den ersten Blick 
kommt der Mehrspielermodus von 
Resistance 3 recht klassisch daher. 
Modi wie (Team-)Deathmatch oder 
Capture the Flag їйг 16 Spieler gab 
es bereits in zig anderen Genre- 
vertretern. Auch die beiden etwas 
,exotischeren" Modi Kettenreak- 
tion (Kontrollpunkte erobern) und 
Durchbruch (Reaktor zerstóren/ 
verteidigen) hat man in áhnlicher 
Form bereits gespielt. Insgesamt 
wird aber genug Abwechslung ge- 
boten, damit man beim Hochleveln 
bis Rang 60 auch am Ball bleibt. 


Si allt Шаул = 2, Loes A 
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Call of Chimera 

Bei genauerem Hinsehen ent- 
deckt man dann starke Einflüsse 
der Call of Duty-Reihe. Durch Ran- 
gaufstiege beispielsweise verdient 
ihr Stilpunkte, mit denen ihr neue 
Waffen und Fáhigkeiten freischal- 
tet oder diese aufwertet. Ab Rang 
5 dürft ihr eine eigene Charakter- 
klasse erstellen und mit einer Pri- 
märwaffe und einem Granatentyp 
ausrüsten. Hinzu kommen je eine 
unterstützende und eine taktische 
Fähigkeit (Perk), die ihr über das 
Digikreuz aktiviert. Außerdem dürft 


Adlerauge: Mit dem Späher-Perk markieren wir Fe 
Gegner {йг unsere Teamkameraden auf dem Radar. Maf <> 


www.playdrei.de 


ihr noch je ein passives Charakter- 
und Waffen-Perk wahlen. Sogar 
Killstreak-Belohnungen haben sich 
die Entwickler bei Black Ops und 
Co. abgeschaut. Resistance 3 bie- 
tet zudem einen „Hardcore“-Mo- 
dus , bei dem sámtliche Perk- und 
Killstreak-Geschichten deaktiviert 
sind, wáhrend das restliche Game- 
play unverändert bleibt. 

Die Spielfindung funktioniert 
zuverlässig und von nervigen Ver- 
bindungsabbrüchen blieben wir im 
Testzeitraum verschont. Allerdings 
kam es immer wieder zu kurzen 


Hángern und stórenden Rucklern, 
die sowohl auf das Konto des nicht 
perfekten Netzcodes wie auch auf 
die nicht hundertprozentig stabile 
Bildrate gehen. Hinzu kommen Ba- 
lancing-Probleme: Einsteiger kom- 
men mit der Grundausstattung an 
Waffen und Fáhigkeiten nur schwer 
gegen ranghohe Spieler an. 
Besonders árgerlich ist aber, 
dass die Entwickler den gelun- 
genen 8-Mann-Koop-Modus sowie 
den Gefechtsmodus für 60 Spieler 
(beide aus Resistance 2) komplett 


gestrichen haben. OPL 
nfos 
HERSTELLER Sony 


ca. 60 Euro 


MEHRSPIELER 7 


Spieler online: 2-16 Spieler offline: 2 
Zwölf Maps und fünf verschiedene Spielmodi. 

Eigene Spiele sind móglich. Hinzu kommt die Koop- 
Kampagne für zwei Spieler (Splitscreen und online). 


Wertung & Fazit 

Auch beim Online- 
Modus bleibt Teil 3 
hinter dem hervorra- 
genden Vorgánger. 
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Verfolgung: Wir lieben diesen Modus! Darin ist abwechselnd jeder Spieler. der 
Gejagte und muss den Cops entwischen; die als einzige Shift nutzen können. 


Driver: San Francisco 


Das Shift-Feature sorgt auch online für ein frisches Spielerlebnis! 


RENNSPIEL | Der Solo-Modus von 
Driver: San Francisco begeisterte 
uns mit seiner griffigen Fahrphy- 
sik, der superflüssigen Darstellung 
sowie den witzigen Missionen. Zu- 
dem bringt das neue Driver eine 
ganz neue Spielmechanik mit: Ihr 
könnt per Shift-Feature jederzeit 
eure Karre verlassen und in jedes 
andere Auto hüpfen, dass in der 
virtuellen Stadt unterwegs ist. Ob 
das auch online funktioniert? 


Shift bringt auch online Spaß! 

Wir haben gute Nachrichten für 
Rennspiel-Fans: Die elf Online-Mo- 
di des Spiels machen allesamt rich- 
tig Laune. Bis zu acht Spieler toben 


= SPRINEP-I/S 8 


sich darin aus, sammeln Erfah- 
rungspunkte und schalten somit 
neue Wagen, Spielerbildchen, Fa- 
higkeiten und Modi frei. Dass man 
nicht sofort alle Modi auswáhlen 
darf, ist ärgerlich. Immerhin sind 
sie rasch freigespielt. Erfreulich ist 
die Tatsache, dass keine der später 
freigeschalteten Skills unfair ge- 
genüber Neulingen ist. Ihr könnt 
etwa nach einigen Levelaufstiegen 
per Viereck-Taste jedes Auto in ein 
zuvor ausgewähltes Modell ver- 
wandeln. Das hat Vorteile, bringt 
aber nicht die Spielbalance durch- 
einander. Um erfolgreich zu sein, 
müsst ihr vorausschauend und 
sauber fahren, schnell reagieren 


4 e n ge E " 4р . н 
isst sich in stinknormalen Rennen. Die funktionieren gut? 
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und lernen, Kurven perfekt zu neh- 
men. Die Modusauswahl ist soli- 
de, umfasst normale Rennen, Ráu- 
ber-und-Gendarm, Fangen oder 
Trailblazer, wo ihr darum rangelt, in 
der Leuchtspur zu fahren, die ein 
Kl-Wagen hinter sich herzieht. In 
vielen Modi ist das Shift-Feature 
verfügbar und in der Regel wird es 
clever umgesetzt. Stellt euch vor, 
ihr flieht vor der Polizei und plótz- 
lich verwandelt sich der Kleinwa- 
gen vor euch in einen Streifenwa- 
gen! Solche Momente sind super. 
Weniger super finden wir aber die 
vielen Ladezeiten und die Tatsache, 
dass wir nur selten volle Lobbys fin- 
den. Driver-Fans, geht online! SST 


== 


nfos 
HERSTELLER 


Ubisoft 


ca. 65 Euro 


MEHRSPIELER Se 3 
Spieler online: 2-8 Spieler offline: 2 


Matchmaking und Lobby-System kënnten 
flotter und übersichtlicher sein, kommt ein 
gutes Spiel zustange, rockt das aber sehr. 


Wertung & Fazit 


8 7 Cooler Online-Modus, 


der zudem bald um 
viele Gratis-Strecken 
erweitert wird. 


via Shiffürid inane ein Auto in's seiner Het Nahe! Ё 


www. playdrei.de 


аш der Karte einzunehmen und Zu halten = hier ist Taktik gefragt. 


Warhammer 40. 000: Space Te 


Technische Defizite trüben den Gesamteindruck des eigentlich guten Mehrspielermodus! 


ACTION | Im Gegensatz zum Ein- 
zelspielermodus gibt sich Space 
Marine im Online-Part eher modern 
und folgt vielen aktuellen Trends 
der Mehrspieler-Szene. Das Spiel- 
prinzip lásst sich dabei schnell um- 
reiBen: Zwei verfeindete Fraktionen 
(Chaos und Imperium) geben sich 
auf insgesamt fünf Karten in zwei 
Spielmodi gegenseitig auf die Mütze. 
Genau wie in der Kampagne habt ihr 
dabei die Wahl, ob ihr eher im Fern- 
oder im Nahkampf vorgehen wollt. 
Im Online-Modus hángt der Spielstil 
jedoch auch von der Wahl der Klas- 
se ab. Der "Tactical" ist ein wen- 
diger Allrounder. Er hat eine groBe 
Auswahl an Fernkampfwaffen und 


ein Nahkampf-Messer. Der Deva- 
stator/Havoc hingegen ist mit einem 
Schweren Bolter bewaffnet, dick ge- 
panzert und entsprechend schwer- 
fállig. Die dritte Klasse im Bunde ist 
der Assault/Raptor. Mit Jetpack und 
Nahkampfwaffe ausgerüstet ist er 
für Harakiri-Angriffe und Hinterhalte 
geeignet, kippt allerdings schnell aus 
den Latschen. Zwischen den einzel- 
nen Matches — ganz gleich ob An- 
nektieren (eine Art Domination) oder 
Auslóschung (Team-Deathmatch) — 
erhaltet ihr Erfahrung für Kills, ero- 
berte Punkte und dergleichen. Bo- 
nus-XP sowie spezielle Perks winken 
für vollendete Herausforderungen. 
All dies dient dazu, bis zur Maxi- 


+120 ПА ' м 
4 


malstufe 41 aufzusteigen. Mit jeder 
Stufe schaltet ihr weitere Perks und 
neue Waffen frei. Im komfortablen 
Editor stellt ihr euch mit den freige- 
schalteten Dingen und diversen op- 
tischen Verbesserungen dann den 
Space / Chaos Marine eurer Wahl 
zusammen — top! Das große Aber" 
kommt zum Schluss: Aufgrund mas- 
siver Matchfindungsprobleme Кбп- 
nen wir momentan nur vom Kauf 
abraten. Ein Spiel zu finden, dauert 
mitunter fünfzehn Minuten und oft- 
mals hángt sich das Spiel dabei auf. 
THQ versprach zwar Abhilfe, bis zur 
Drucklegung des Artikels hatte sich 
aber noch nichts getan — schade um 
das eigentlich gute Gameplay. SL 
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ENTWICKLER Кейс Entertainment 
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Spieler online: 2-16 Spieler offline: - 
Vom Gameplay her solider Mehrspielermodus, 
die technischen Defizite machen das Spielen 
auf der PS3 derzeit aber zu einem Graus. 


Wertung & Fazit 


Grundsolider Mehr- 
spielermodus, der 
aber an technischen 
Defiziten krankt. 


Freiheit? Freigeschaltete Waffen опа Perks lassen sich mit optischen Spielereien 
wie Farbe und Rüstung zum Charakter eurer Wahl zusammenbasteln. 


Hier findet ihr BEE eure > PS3- Favoriten, sortiert nach Genres, sowie die besten 
PSP- und PSN-Titel. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


ACTION 


God of War 3 
Hersteller: Sony | Wertung: 93 


Damn it! Auch auf der Gamescom gab es keine 
Spur von einem vierten God of War. Müssen wir 
tatsáchlich bis 2012 warten? 


Hersteller: Sony | Wertung: 93 
Wir reservieren diesen Platz hier schon mal für 
Uncharted 3, denn es müsste schon mit dem 
Teufel zugehen, wenn es nicht hier landet. 


ADVENTURE 
L. A. Noire 


3 Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 86 


Die Geschichte der Adventures ist lang und 
rumreich (haha, kleiner Monkey Island-Witz). Die 
Liste hier ist leider eher kurz. 


i| Grand Theft Auto 4 + Episodes fr. Liberty City 
Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 90 


Portal 2 


Heavy Rain 
Hersteller: Sony | Wertung: 86 


Red Dead Redemption 
Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 90 


3 $» | Batman: Arkham City 


Hersteller: Warner Bros. Games | Wertung: 92 


ES Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 93 


Monkey Island: Special Edition Collection 
Hersteller: Activision | Wertung: 86 


Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots 
Hersteller: Konami | Wertung: 90 


Assassin’s Creed: Brotherhood 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 90 


Lost: Das Spiel 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 73 


Hersteller: Capcom | Wertung: 88 


Infamous 2 
Hersteller: Sony | Wertung: 87 


Castlevania: Lords of Shadow 
{ | Hersteller: Konami | Wertung: 86 


Bayonetta 
Hersteller: Sega | Wertung: 86 


Vanquish 
Hersteller: Sega | Wertung: 85 


11 Ninja Gaiden Sigma 2 
Hersteller: THQ | Wertung: 83 


Verblüffend: Ihr müsst lediglich 


vier Buchstaben beim Wort „Bier“ er- 
setzen und erhaltet das Wort „Мата“! 


LittleBigPlanet 2 


| Hersteller: Sony | Wertung:: 91 


Ж! 3 
|^ Noch hált sich der Sackboy auf dem ersten Rang, 
4 Ubisofts Rayman und der neue Sly Cooper stehen 
aber schon in den Startlöchern. 


BEAT 'EM UP 


Super Street Fighter 4 Arcade Edition 
Hersteller: Capcom | Wertung: 91 


ax Das neue Arcana Heart war natürlich keine Be- 
drohung für Capcoms IE Aber welches 
Spiel war das schon .. 


Dead Space 2 Darksiders: Wrath of War Leisure Suit Larry: Box Office Bust 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 88 Hersteller: THQ | Wertung: 86 Hersteller: Codemasters | Wertung: 53 
Resident Evil 5 


-SHOOTER 
Killzone 3 
Le vr Hersteller: Sony | Wertung: 93 


Die hausinterne Konkurrenz in Form von 
Resistance 3 hat nicht nur Killzones Spitzenplatz, 
= sondern auch die Top 5 verfehlt. Knappe Sache! 


Blazblue: Continuum Shift 
Hersteller: Headup Games | Wertung: 90 


MM | Half-Life 2: The Orange Box 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 92 


Soulcalibur 4 
Hersteller: Ubisoft/Namco Bandai | Wertung: 90 


Call of Duty: Modern Warfare 2 
Hersteller: Activision | Wertung: 91 


Hersteller: Namco Bandai | Wertung: 85 


Battlefield: Bad Company 2 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 


Virtua Fighter 5 
Hersteller: Sega | Wertung: 85 


Ed 
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Bioshock 
Hersteller: 2K Games | Wertung: 90 


- & MUSIKSPIEL 


Rock Band 2 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 92 


Jaja, die gute alte Rockmusik. Entgegen vieler Ver- 
9^ mutungen entstand sie jedoch nicht in Schottland. 
Ihr versteht? Schottland. Rocke. Buahaha. 


IEL 


Dirt 3 
Hersteller: Codemasters | Wertung: 88 


Im Windschatten von Dirt 3 bleibt der Konkurrenz 
wohl oder übel nur, Unmengen von Staub zu 
X schlucken. Schmeckt echt dreckig. 


Ratchet & Clank: A Crack in Time 
Hersteller: Sony | Wertung: 88 


Re | DJ Hero 2 
~ Hersteller: Activision | Wertung: 90 


== | Burnout Paradise 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 88 


3 The Sly Trilogy 
Hersteller: Sony | Wertung: 82 


3 79 | Guitar Hero 5 
а Hersteller: Activision | Wertung: 88 


F1 2011 
Hersteller: Codemasters | Wertung: 88 


4 de Blob 2 
Hersteller: THQ | Wertung: 82 


4 SingStar Vol. 2 
„ың | Hersteller: Sony | Wertung: 76 


T 


Driver: San Francisco 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 87 


5 Toy Story 3 


=, | Hersteller: Disney Interactive | Wertung: 76 


5 31 | Buzz! Quiz World 
| ЕР. | Hersteller: Sony | Wertung: 76 


5 Gran Turismo 5 
Hersteller: Sony | Wertung: 85 


IEL 


Fallout 3 
" Hersteller: Ubisoft/Bethesda | Wertung:: 91 


Wir mógen Rollenspiele. Doch das tut hier nichts 
zur Sache, schließlich geht es um Videospiele. 
Und bei denen tut sich diesen Monat gar nix. 


SPIEL 


FIFA 11 


Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 


Obwohl so ein Kufenflitzer in NHL 12 schneller ist 
Lu als ein Kicker, hat es nicht für einen Spurt in die 
Top 5 gereicht — viel Glück beim nachsten Mal! 


Sid Meier's Civilization: Revolution 
Hersteller: 2K Games | Wertung: 85 


Die Strategie vieler Publisher scheint darin zu 
bestehen, keine Strategiespiele mehr zu veróffent- 
CH lichen. Schade eigentlich! 


Hersteller: Namco Bandai | Wertung: 87 


`| Hersteller: 2K Games | Wertung: 89 


Mass Effect 2 Fight Night Champion Ruse 

Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 Hersteller: Ubisoft | Wertung: 85 
3 Deus Ex: Human Revolution Top Spin 4 Valkyria Chronicles 

Hersteller: Square Enix | Wertung: 88 Hersteller: 2K Games | Wertung: 89 Hersteller: Sega | Wertung: 85 

Dark Souls NBA 2K11 Disgaea 3: Absence of Justice 


Hersteller: Nippon Ichi | Wertung: 85 


5 © | Final Fantasy XIII 
Hersteller: Square Enix | Wertung: 87 


з | Pro Evolution Soccer 2012 
Hersteller: Konami | Wertung: 88 


Tom Clancy's Endwar 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 82 
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PSP-Top-10 


Special-Charts 


An dieser Stelle prasentiert euch jeden Monat ein 
play3-Mitarbeiter spezielle Titel seiner Wahl, um 
Spiele abseits der Toptitel in Erinnerung zu rufen. 


God of War: Ghost of Sparta 
Hersteller: Sony | Genre: Action | Wertung: 90 


Grand Theft Auto: Chinatown Wars 
Hersteller: Rockstar | Genre: Action | Wertung: 90 


Shin Megami Tensei: Persona 3 Portable 
Hersteller: THQ | Genre: Rollenspiel | Wertung: 89 


Lumines 2 


Hersteller: Buena Vista | Genre: Geschickl. | Wertung: 87 


Tactics Ogre: Let us cling together 


Hersteller: Square Enix | Genre: Strategie | Wertung: 86 


Diesmal präsentiert euch Layouter David die PS3-Spiele mit der größten Langzeitmotivation. 


Es gibt Spiele, die hat man nach maximal 10 Stunden durch und spielt sie im Anschluss praktisch nie mehr. 
Und dann gibt es Spiele, von denen man einfach nicht die Finger lassen kann. Immer gibt es Neues zu entde- 
cken, Zeiten zu unterbieten und neue Herausforderungen zu meistern. Meine Top 5 dieser Kategorie: 


Skate 3 4 Red Dead Redemption 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel 


Hersteller: Rockstar Games | Genre: Action 


ate E | Genre: Geschickl. | Wertung: 86 Lassig durch eine riesige Stadt rollen, neue Spots finden, Rockstar versteht es wie kaum ein zweiter Hersteller, 

: Sony ` ` Е: spontan coole Tricks zaubern, filmen, schneiden, freuen. glaubwürdige und unterhaltsame Welten und Charaktere zu 
Resistance: Retribution Soin etwa sieht es aus, wenn ich einen Teil der Skate-Reihe erschaffen. Kaum verwunderlich also, dass man die coole 
Hersteller: Sony | Genre: Action | Wertung: 86 zocke. Super lockere und entspannte Stunden habe ich Western-Szenerie auch lange nach dem Abspann noch gerne 

" so schon verbracht und werde es immer wieder gerne tun. erkundet und nach Geheimnissen durchforstet. So und nicht 
EE Story? Freispielbare Extras? High-Scores? Überbewertet! anders müssen Open-World-Spiele aussehen! 


Hersteller: Capcom | Genre: Rollenspiel | Wertung: 86 


Crisis Core: Final Fantasy VII 


Hersteller: Square Enix | Genre: Action | Wertung: 86 3 Gran Turismo 5 2 Fallout 3 
Hersteller: Sony | Genre: Rennspiel 


Hersteller: Ubisoft/Bethesda | Genre: Rollenspiel 


10 Patapon 
Hersteller: Sony | Genre: Strategie | Wertung: 82 


1 


SA 


PSN-Top-10 


Ich weiß, ich weiß, G75 ist nicht perfekt und zurecht um- Dieses Spiel ist wie ein riesiger, schaurig-schöner Spielplatz 
stritten. Dennoch ist es unheimlich motivierend, seltene, für Erwachsene. Allein mit der PC-Version verbrachte ich 
teure und bärenstarke Wagen freizuspielen und dann knapp 150 Spielstunden, nur um anschließend auf der PS3 
auf der Strecke zu beherrschen. Die Hände schwitzen, die Story (diesmal inklusive DLCs) nochmals durchzuspie- 
die Rundenzeiten sinken, das Grinsen nimmt epische len. Und immer noch gibt es unerforschte Fleckchen auf der 
Ausmaße an. Vor allem online gegen „echte“ Gegner! Karte und unentdeckte Vaults ... episch! 


Pro Evolution Soccer 2012 
Hersteller: Konami | Genre: Sportspiel 


Braid 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 90 


Limbo 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 90 


Wipeout HD Fury 
Genre: Rennspiel | Wertung: 88 


3 
4 
5 
6 Lara Croft and The Guardian of Light 
7 
8 
9 


Pflanzen gegen Zombies 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 87 


Might & Magic: Clash of Heroes 
Genre: Strategie | Wertung: 87 


Genre: Action | Wertung: 86 


Renegade Ops 
Genre: Action | Wertung: 86 


Joe Danger Würde ich morgen auf eine einsame Insel verfrachtet und dürfte nur ein Spiel für meine geliebte PS3 einpacken, es 
wäre momentan PES 2012. Die schier unendliche Anzahl an Spielsituationen, die man mit eigenem Geschick und 
individuellen Fáhigkeiten der virtuellen Kicker lósen muss, bietet einfach ein Maximum an Spannung und $раВ. Vor allem 
mit den neuen spielerischen Möglichkeiten der diesjährigen Auflage. Mehr Kontrolle und „Mittendrin-Gefühl“ bietet 

mir persönlich einfach kein Spiel. Selbst offline locken Meisterliga und Be-a-Pro-Modus eine gefühlte Ewigkeit vor die 
Konsole; sollte die einsame Insel dann noch über eine schnelle Internetanbindung verfügen, bin ich bis an das Ende 
meiner Tage beschäftigt und obendrein bestens unterhalten! Mehr Langzeitmotivation geht nicht! 


Genre: Rennspiel | Wertung: 85 


Outland 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 85 


10 Pac-Man Championship Edition DX 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 85 
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Aktuelle Grafik-Engines stellen eine fast fotorealistische Optik dar. 
Wie funktionieren die Motoren von Videospielen? Welche Engines 
waren Meilensteine, welche dominieren aktuell den Markt? Wieso 
erwerben Entwickler Lizenzen für Engines anderer Studios? Und 
wie sehen die Spiele der Zukunft aus? Unser Report klart auf. 


Von Benedikt Plass-FleBenkámper 


REPORT | Wenn ihr euch in Cry- 
sis 2 durch das zerstórte New York 
kämpft, in Mass Effect 2 die at- 
mosphárische Raumstation Ome- 
ga inspiziert oder in der surrealen 
Digitalwelt von Portal 2 knifflige 
Physik-Puzzles lóst, dann hat die 
gelungene 3D-Optik dieser Titel 
einen maBgeblichen Anteil an eu- 
rem intensiven Spielerlebnis. Denn 
im Hintergrund werkeln leistungs- 
starke Grafik-Engines, die auf klang- 
volle Namen wie „CryEngine“, „Un- 
real Engine“ oder „Source Engine“ 
hören und die Darstellung realis- 
tischer Polygon-Spielumgebungen, 
aufwendiger Texturen und schicker 
Spezialeffekte ermöglichen. Darü- 
ber dürften sich während des Zo- 
ckens nur die wenigsten von euch 
Gedanken machen — wenn man 
spielt, dann nimmt man die Gra- 
fik so hin, wie sie ist, und freut sich 
umso mehr, wenn sie einen mit 
spektakulären Momenten über- 


rascht. Dabei ist das Thema „Gra- 
fik-Engines“ mindestens eben- 
so spannend wie komplex. Denn 
ohne eine entsprechende Engine 
kommt kein modernes Spiel aus. 
Und selbst die Spielefrühwerke der 
80er-Jahre verfügten über eigene 
Optik-Motoren. Doch was ist eine 
Grafik-Engine überhaupt und wie 
arbeitet sie? 


Grafik-Engine: die Definition 


Konsultiert man Wikipedia zu die- 
sem Begriff, dann erfährt man 
Folgendes: „Eine Grafik-Engine 
(wörtlich „Grafik-Maschine“) ist 
ein mitunter eigenständiger Teil 
eines Computerprogramms oder 
einer Computer-Hardware, welcher 
für dessen Darstellung von Compu- 
tergrafik zuständig ist, meist mög- 
lichst realitätsgetreuer 3D-Com- 
putergrafik. Im Zusammenhang 
mit 3D-Computergrafik bezeichnet 


man die Grafik-Engine daher auch 
als 3D-Engine. Konkret handelt es 
sich dabei um einen integrierten 
oder extern gelagerten Programm- 
code, der parallel zum eigentlichen 
Spiel für die Berechnung der Gra- 
fikschnittstelle zuständig ist.“ Im 
Klartext heißt das: Die Grafik-En- 
gine ist nicht mit der eigentlichen 
Game-Engine zu verwechseln, son- 
dern nur ein kleiner Teil davon. 
Während man unter der Game-En- 
gine die gesamte Technik versteht, 
die hinter einem Spiel steckt, also 
Audio, Steuerung, Menüs, Daten- 
verwaltung (Spielstanddaten, La- 
den von Datenpaketen) geskrip- 
tete Abläufe, Netzwerk-Code für 
Multiplayer-Optionen, das grundle- 
gende Gameplay und die Grafik an 
sich, übernimmt die Grafik-Engine 
lediglich die Berechnung der op- 
tischen Anzeige. 

Der nachstehende Wikipedia- 
Vergleich verdeutlicht das ganz 
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Alle Bilder: play?; wenn nicht anders vermerkt 


Großartig: 
Unsere neue 
Heft-Rubrik! 
Ab sofort findet ihr 
in jeder play3-Ausgabe 
eine neue Episode des 
»Wiinsch dir was"-Specials! 

Und das heißt nicht ohne Grund so: 
Denn ihr entscheidet, welches Thema 
wir bearbeiten. Schreibt einfach eine 


Wunsch-Mail an redaktiongplaydrei.de 
oder postet eine Nachricht auf unserer 
Facebook-Seite oder aber im Forum von 
www.playdrei.de — wir suchen uns dann 
den besten Vorschlag aus. Produziert wird 
das Special von unserem neuen Autor Be- 
nedikt Plass-FleBenkámper (siehe Bild). 
Der Mann mit dem unaussprechlichen Na- 
men ist seit 1999 im Gescháft und somit 
für alle Schandtaten zu haben! 


gut: ,Die Beziehung der Grafik- 
Engine zur Game-Engine ist ver- 
gleichbar mit der eines Malers, der 
nach Diktat malt. Die Game-Engine 
übernimmt das ,Denken' und sagt 
der Grafik-Engine, was sich in der 
3D-Welt an welcher Position befin- 
det und von wo aus es betrachtet 
wird. Die Grafik-Engine überlegt 
sich dann, wie das Bild ausse- 
hen müsste, schmückt es zum Teil 
noch mit grafischen Effekten aus 
und stellt es dann dar.“ Die End- 
stufe des Visualisierungsprozesses 
eines Computerspiels nach der 
Entwicklung der Spielumgebung 
per Grafik-Engine ist übrigens die 
Render-Engine, die die in der 3D- 
Welt vorhandenen Daten auf der 
Anzeige ausgibt 


Engine ist nicht gleich Engine 
Die Grafik-Engine ist also nur eine 


Untermenge der Game-Engine. 
Deswegen tauchen in unserem Ex- 


Staub auf. Die neuartige Fraktalgrafik war damals eine Sensation. 


trakasten, in dem wir für euch die 
wichtigsten Grafik-Engines der 
Spielegeschichte aufgelistet ha- 
ben, einige bekannte (Game-)En- 
gines nicht auf. Die IW-Engine von 
den Modern Warfare-Machern Infi- 
nity Ward etwa, die weitverbreitete 
Gamebryo-Engine von Numerical 
Design Limited, die unter anderem 
Spiele wie Fallout 3 veredelt hat, 
oder auch die berühmte SCUMM- 
Technologie von Lucasarts, die in 
sämtlichen Adventures bis zur ak- 
tuellen Monkey Island Special Edi- 
tion benutzt wurde. Allerdings 
müssen wir nach ausgiebiger Re- 
cherche und Gesprächen mit Ex- 
perten feststellen, dass es keine 
hundertprozentig allgemeingültige 
Trennung zwischen Game- und 
Grafik-Engines gibt, da die Gren- 
zen oft fließend oder die grafischen 
Funktionen der Spiel-Engine so 
fundamental sind, dass sie kurzer- 
hand als „3D-Engine“ oder eben 
Grafik-Engine bezeichnet wird. So 
auch im Falle von id Softwares po- 
pulärer id-Tech-Engine, die streng 
genommen eine 3D-Game-Engine 
mit Netzwerkprotokoll- und Audio- 
Support und nicht nur eine reine 


WAV 


In den ersten Titeln mit Polygonen musste man sich mit Drahtgitter-Grafik begnügen. 
Für Texturen fehlte Rechenpower, wie hier in Star Wars: The Arcade Game (1987). 
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Grafik-Engine ist. Und bezeichnet 
das Onlineportal mobygames.com 
Codemasters Neon-Engine noch 
als ,3D-Engine", ordnet man den 
direkten Nachfolger EGO unter 
„Game-Engine“ ein. Wir hingegen 
sehen die auf Basis der Neon-Engi- 
ne weiter entwickelte EGO-Engine 
von Codemasters, die bei Spielen 
wie Operation Flashpoint: Red River 
und F1 2011 zum Einsatz kommt, 
als Grafik-Engine an. Genau wie die 
GeoMod-Engine von Volition, die in 
ihren verschiedenen Versionen das 
Gerüst von Red Faction ist. 


Havok, Speedtree & Co. 


Des Weiteren gibt es Engines be- 
ziehungsweise Zusatz-Software, 
die zwar Teil der Grafik sind, aber 
eben nicht die Hauptaufgaben, die 
der Grafik-Engine vorbehalten blei- 
ben, übernehmen. Bekanntes Bei- 
spiel: die Havok-Technologie, die 
seit Veróffentlichung des Software 
Development Kits im Jahr 2000 in 
über 150 Spielen wie Half-Life 2 
oder Assassin's Creed eingesetzt 
wurde. Die Havok-Software wird 
oft irrtümlich als Physik-Engine be- 
zeichnet. Dabei stellt Havok ledig- 
lich Funktionen (Ragdoll-Effekte, 
Simulation von Fahrzeugbewe- 
gungen und physikalischen Effek- 
ten in der Spieleumgebung) bereit, 
die in die eigentliche Spiel-Engine 
integriert werden. Ebenfalls wich- 
tig: Euphoria von NaturalMotion, 
eine sogenannte Middleware, die 
unter anderem in Red Dead Re- 
demption und GTA IV zum Einsatz 
kommt. Diese Technologie ermög- 
licht es den Entwicklern, die 3D- 
Charaktere in ihren Spielen mit 
unglaublich echt wirkenden Ani- 
mationen auszustatten, ihnen au- 
thentische Körperbewegungen mit 
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sichtbaren Muskelkontraktionen 
und einem motorischen System zu 
verpassen. Statt mit vordefinierten 
Animationen arbeitet Euphoria in 
Echtzeit und spuckt jedes Mal neue 
Bewegungsablaufe aus — selbst 
wenn man die gleiche Spielsze- 
ne mehrmals angeht. Ebenfalls 
eine populäre ,,Nicht-Grafik-Engi- 
ne" ist die Entwicklungsumgebung 
Speedtree von IDV: Speedtree er- 
laubt Spieleentwicklern animierte 
3D-Báume in Games und Multime- 
dia-Software einzubinden, per eige- 
nem CAD-System auch Windeffekte 
einzubeziehen und ein automa- 
tisches, stufenloses LOD (Level of 
Detail) bei der Erstellung der Mo- 
delle einzusetzen. Das Resultat in 
Form von dynamischem Lichteinfall 
auf die Darstellung eines Baumes 
oder gar ganzer Wálder kann mithil- 
fe von Vertex-Farben ebenso darge- 
stellt werden wie die Baumschatten. 
Populáre Spiele, die Speedtree ver- 
wenden, sind beispielsweise The El- 
der Scrolls: Oblivion und The Witcher 
(PC). Weiterhin gehóren die Physik- 
Engine Bullet (СТА /V), Square Enix’ 
Crystal Tools (Final Fantasy XIII) 
oder Sonys Phyre-Engine (Demon's 
Souls) zu den wichtigsten Engines, 
die nicht der Gruppierung „Grafik- 
Engine“ angehören. 


Wie funktionieren Grafik-Engines? 


Eine Grafik-Engine stellt Entwick- 
lern eine große Palette von gra- 
fischen Funktionen und Effekten 
zur Verfügung, die sie nicht extra 
selbst programmieren müssen. 
Das können beispielsweise geo- 
metrische Objektbeschreibung, 
Pixel- und Vertex-Shader, Trans- 
parenz, Oberflächentexturen, Par- 
tikeleffekte (etwa für die Darstel- 
lung von Nebel, Wasser oder Feuer) 
und Spiegelungen sein. Also all die 
schönen Optik-Schmankerl, die ihr 
in modernen Videospielen bewun- 
dert. Je mehr Features eine Gra- 
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Ў 
га 


fik-Engine beherrscht, desto erfin- 
derischer kónnen die Entwickler 
arbeiten. Zudem bestimmt die Gra- 
fik-Engine, wie viele Polygone dar- 
gestellt werden kónnen und wel- 
che Grafikschnittstellen (Direct 
X, OpenGL etc.) unterstützt wer- 
den. Apropos Polygone: Die Gra- 
fikberechnung bei Computerspie- 
len geschieht seit den 80er- und 
90er-Jahren vor allem durch Poly- 
gongrafik; praktisch jedes 3D-Spiel 
verwendet heute diese Technik. Da- 
bei wird die dreidimensionale Welt 
durch Vielecke konstruiert, deren 
Flachen anschlieBend eine Textur 
— sozusagen die Tapete — über- 
gezogen bekommen. Leistungsfä- 
hige 3D-Engines verfügen oben- 
drein über Bump Mapping, das 
dazu benutzt wird, Texturen eine 
plastische, realistischere Struk- 
tur zu verleihen. Bei dreidimensio- 
nalen Vektorgrafik-Spielen wie Elite 
(1984) oder Star Wars: The Arcade 
Game (1987) kam zwar bereits Po- 
lygongrafik zum Einsatz, allerdings 
beschränkte sich die Darstellung 
ausschließlich auf Konturen, die 
quasi aus einem einzigen durch- 
gehenden Strich bestanden. Tex- 
turen waren noch Fehlanzeige; die 
Raumschiffe und Planeten erschie- 
nen den Spielern durchsichtig. Die 
Hauptgründe für den Sieg der Poly- 
gone über die bei Oldies a la Pac- 
Man eingesetzte „handgezeichne- 
te“ 2D-Grafik (nebst regem Einsatz 
von Sprite-Engines, oder alterna- 
tiven 3D-Tricksereien wie Raycas- 
ting und Voxel-Technik) liegen auf 
der Hand: Polygongrafik ist gut und 
schnell mittels massiver paralleler 
GPUs zu berechnen und kommt 
„echtem“ 3D ziemlich nahe. Zu- 
mindest als mathematisches Kon- 
strukt wird ein echter dreidimen- 
sionaler Raum vorgegaukelt. Der 
Knackpunkt jeder Grafik-Engine 
ist die begrenzte Rechenleistung 
der Spielesysteme: Wo bei der Pro- 
duktion eines Films das Erzeugen 
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rike Commander wàr 1993 der Ultra-Hartetest für PCs. Die 
RealSpace Engine fraß Ressourcen wie kaum ein | Spiel zuvor. 


eines Einzelbilds mehrere Stunden 
oder lánger dauern darf, muss ein 
Einzelbild in einem Spiel im Bruch- 
teil einer Sekunde berechnet sein. 
Die Grafik-Engines müssen also 
bestimmte Mindestanforderungen 
an GPU und CPU stellen, um über- 
haupt zu funktionieren. 


Von früher bis heute: 
Meilensteine der Grafik-Engines 


Den Begriff ,,Grafik-Engine“ ver- 
wendet man im weitesten Sinne 
erst seit den mittleren 80er-Jah- 
ren, wobei sich Star Raiders aus 
dem Jahr 1979 mit dem Titel „ers- 
tes Spiel mit Ego-Perspektive“ 
schmücken darf. Von einer ech- 
ten Grafik-Engine konnte bei dem 
Simpel-Shooter aber nicht die 
Rede sein — ein paar Punkte, ein 
paar Striche, fertig war die Space- 
Ballerei. Der Entwickler Lucasfilm 
Games (heute Lucas Arts) mit sei- 
ner ,3D fractal technology" und 
Epyx mit der ,Freespace Engine" 
schufen die ersten revolutionáren 
Technologien für Computerspie- 
le. So begeisterte Lucasfilms Welt- 
raum-Shooter Rescue on Fractalus! 
Besitzer der Atari-5200/7800-Kon- 
solen (1984), der Atari-Heimcom- 
puter XL/XE sowie C64 und Apple 
II (1985) mit erstaunlich dreidi- 
mensional wirkender Grafik: Statt 
hásslicher Drahtgitter-Modelle 
nutzten die Entwickler echtzeitge- 
nerierte Fraktalgrafik zur Darstel- 
lung. Heinrich Lenhardt schrieb 
in der Computerzeitschrift Happy 
Computer in Ausgabe 10/1985: 
,Das Umherfliegen wird durch die 
perspektivische, fast fließende 
Grafik der Gebirgslandschaft von 
Fractalus realistisch vermittelt.“ 
Auch Epyx’ Escape from the Mind- 
master (1982) für den Atari 2600 
oder die beiden Pitstop-Renn- 
spiele (1983 und 1984) gehören zu 
den frühen 3D-Spielen, die Gamer 
dank ihrer Pseudo-Dreidimensio- 
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nalitat gebannt vor dem Fernse- 
her verharren lieBen. Auf den ganz 
groBen Grafikknall musste man al- 
lerdings noch einige Jahre war- 
ten, bis schlieBlich 1992 mit dem 
PC-Rollenspiel Ultima Underworld 
das erste Computerspiel erschien, 
das dreidimensionale, texturierte 
Grafik in Echtzeit darstellte. Ne- 
ben den Wánden waren auch De- 
cken und Bóden der Spielwelt mit 
Textur-Tapeten überzogen. Die Le- 
vels bestanden nicht nur aus recht- 
winklig zueinander angeordneten 
Fláchen. Stattdessen bewunderten 
die Spieler realistisch anmutende 
Kurven und Abhánge auf ihrem Er- 
kundungstrip durch den Vulkan- 
komplex Stygian Abyss. Zudem be- 
saß Ultima Underworld bereits eine 
einfache Physik-Engine, die etwa 
geworfene Gegenstánde im kor- 
rekt berechneten Winkel von Wan- 
den abprallen oder Abhánge herun- 
terrutschen ließ. Das von Looking 
Glass entwickelte Werk war für viele 
Spieler seinerzeit ein unglaubliches 
Erlebnis, an das sie sich heute noch 
erinnern. 1997 erschien nur in Ja- 
pan sogar eine Umsetzung für die 
PlayStation. 


Voxel-Kunst und Hardware-Hunger 


Den náchsten Engine-Überflieger 
(Achtung, Wortspiel!) lieferten die 
Entwickler von Novalogic mit ihrem 
Helikopter-Actionspiel Comanche 
(1992)) ab. Das Spiel basierte auf 
der neuartigen Voxel-Technik, die 
eine verblüffend realistische Dar- 
stellung von Landschaften ermögli- 
chte. Die Umgebung mit ihren zer- 
klüfteten Canyons und fraktalen 
Felslandschaften wurde zwar drei- 
dimensional inszeniert, Objekte 
wie Gebáude oder Baume bestan- 
den aber aus den herkómmlichen 
Bitmaps. Technisch wegweisend, 
spielerisch jedoch nur mäßig span- 
nend, spaltete Comanche Fach- 
presse wie Spielerschaft. Wo Power 
Play nur eine Durchschnittswer- 
tung rausrückte, feierte die Kon- 
kurrenz der ASM das Spiel als Ac- 
tion-Offenbarung. Einig waren sich 
Presse und Gamer aber ein Jahr 
später, als 1993 mit Strike Com- 
mander von Wing Commander-Ent- 
wickler Origin der ultimative Bom- 
bast-Flugsimulator die Herzen der 
PC-Besitzer eroberte. Allerdings 
nur derjenigen, die eine PC-Mons- 
ter-Maschine wie einen 486 DX2 
mit satten acht Megabyte Arbeits- 
speicher besaßen — damals ein 
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Die fantastische Voxel- Grafik des Action- Flugspiels Comanche: Operation White \ 


Lightning sorgte 1992 fiir offene Münder bei den'staunenden Spielern. 


kleines Vermögen wert. „Schuld“ 
an den hohen Hardware-Anforde- 
rungen war die neue 3D-Engine 
RealSpace von Origin, unter der 
Führung von Chefentwickler Chris 
Roberts programmiert. Bestand 
die Umwelt in anderen Flugsimu- 
latoren zuvor aus einfarbig einge- 
fárbten Polygonen nebst kaum als 
solche zu erkennenden Minimal- 
Bergen oder Matsch-Seen, war 
RealSpace schon zwei Schritte 
weiter: Texturierte Oberflachen mit 
Farbverlaufen, die bei sámtlichen 
Flugzeugen, Panzern und Schiffen 
verwendet wurden, sowie Gouraud 
Shading für authentische Flugzeug- 
schatten gehórten zu den wich- 
tigsten Neuerungen der nach Re- 
chenleistung fórmlich lechzenden 
Origin-Engine. Eine  überarbeite 
Version von RealSpace kam spáter 
unter anderem im Weltall-Actionhit 
Wing Commander IV (1996) zum 
Einsatz. 


Und es hat Doom gemacht 


Wir bleiben im Jahr 1993. Hier 
sorgte schlieBlich vor allem ein 
Spiel für Aufsehen im Games-Kos- 
mos: id Softwares Doom, ein Jahr 
nach dem berühmt-berüchtigten 
Nazi-Shooter Fuchsenstein 3D 
(Name von der Red. geándert) aus 
gleichem Hause veróffentlicht und 
unlángst in Deutschland von der 
USK vom Index genommen, lieB die 
Vision von 3D in Computerspielen 
weiter Wirklichkeit werden. Die für 
Doom programmierte id Tech Engi- 
ne 1, oft auch als „Doom-Engine“ 
tituliert, zählt zu den ganz großen 
Technik-Meilensteinen der Spiele- 
geschichte. Überwiegend von Pro- 
grammier-Guru John Carmack er- 
schaffen, basierte id Tech 1 auf der 
Raycasting-Technologie, konnte 
aber im Gegensatz zu ihrem indi- 


zierten Quasi-Vorgänger alle Arten 
von schrágen Winkeln und sogar 
Kurven darstellen. Auch die Um- 
setzung beliebiger Raumhöhen 
war für id Tech 1 kein Problem, so- 
dass Doom mit dem bis dato auf- 
wendigsten Leveldesign aufwar- 
ten konnte. Power Play schrieb in 
einem Test in Ausgabe 3/1994: 
„Vor so viel architektonischer Meis- 
terschaft gehen wir in die Knie“. 
id Tech 1 kam in weiteren id Soft- 
ware-Shootern zum Einsatz, darun- 
ter Doom 2 und Heretic und legte 
die Grundlage für die heutige Versi- 
on der Engine, id Tech 5, zu der wir 
später noch kommen. War Doom 
trotz aller Grafikpracht noch auf das 
Nach-unten-und-oben-Schauen li- 
mitiert (genau wie andere Shooter 
der 90er streng genommen also nur 
2,5D) folgte mit der XnGine von Be- 
thesda Softworks, die sie erstmals 
in The Elder Scrolls ЇЇ: Daggerfall 
prásentierten, eine der ersten ech- 
ten 3D-Engines. XnGine erlaubte 
den Entwicklern, eine gigantische 
Fantasy-Welt zu kreieren. Dag- 
gerfall bot ein Areal, dessen Flä- 
che laut Bethesda doppelt so groB 
wie GroBbritannien war. Tausende 
Dórfer und NPCs warteten darauf, 
entdeckt zu werden. Zwar steckte 
Daggerfall voller Bugs — nicht zu- 
letzt deshalb, weil Bethesda einen 
GroBteil der Spielwelt zufallsgene- 
riert erstellt hatte — das Spielge- 
fühl mit seiner unglaublichen Frei- 
heit war dennoch unbeschreiblich: 
Endlich keine stórenden Levelgren- 
zen mehr; tun und lassen, was man 
will. Der Weg zum modernen Open- 
World-Spiel war geebnet. 


Die goldenen 90er: Evolution der 
Computerspielgrafik 


Ab Mitte der 90er-Jahre schossen 
neue Grafik-Engines wie Pilze aus 
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| Die Unreal Engine gehört zu den am häufigsten lizenzier en Grafik- ngines. 
ersten Splinter Cell sorgt sie für aufwendige Licht-Und Schatteneffekte. 


dem Boden, von denen viele noch 
heute in den neuesten Versionen 
existieren und in aktuellen PC- 
und Videospielen ihren Dienst ver- 
richten: Die aus den Ultima Under- 
world-Spielen hervorgegangene 
System Shock Engine (System 
Shock, 1994), die Build-Engine von 
3D Realms, Parallax Softwares De- 
scent Engine (Descent, 1995), die 
Quake-Engine von id Software und 
deren Nachfolger id Tech 2 sowie 
3, Epic Games' Unreal Engine (Un- 
real, 1998), Valves ,Goldsource"- 
Engine (Half-Life, 1998), die Dark 
Engine von Looking Glass (Thief, 
1998), GrimE von Lucasarts (Grim 
Fandango, 1998), die Infinity En- 
gine von Bioware (Baldur's Gate, 
1998), Criterions | RenderWare 
(1999, Rayman 2: The Great Es- 
cape). In dieser Aufzählung fal- 
len der id Tech Engine, der Unre- 
al Engine und der Goldsource (oft 
auch als „Half-Life“-Engine be- 
zeichnet) von Valve, 2004 in Half- 
Life 2 zur bekannten Source Engi- 
ne weiterentwickelt, Sonderrollen 
zu. Denn diese gehóren noch heu- 
te neben Cry- und Rage-Engine 
zu den am meisten eingesetzten 
Engines überhaupt. Doch bevor 
wir die aktuellen Versionen dieser 
High-End-Engines unter die Lupe 
nehmen, arbeiten wir uns durch 
die Anfangsjahre des neuen Mil- 
lenniums. Schon die Neu-Engines 
der 90er-Jahre hatten den Ent- 
wicklern immer mehr Tools in die 
Hand gegeben, um Spiele wesent- 
lich glaubwürdiger darzustellen. 
Die wichtigsten Fortschritte wa- 
ren die Nutzung echter 3D-Model- 
le statt zweidimensionaler Sprites, 
nahtlose Übergànge zwischen In- 
nenráumen und weitläufigen Au- 
Benlandschaften, skelettbasierte 
Animationsmodelle, der vielfáltige 
Einsatz von geskripteten Szenen, 
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die Verwendung von Lightmaps, 
dynamischen Lichtquellen, Sky- 
box-Effekten und eine drastische 
Erhöhung von Bildauflösungen, 
Texturqualität und Polygonanzahl. 
Will heißen: Spiele sahen endlich 
schärfer, schöner, größer und rea- 
listischer aus; die darin agierenden 
Figuren bewegten sich deutlich 
lebensechter. Der grafische Ge- 
samteindruck entfernte sich im- 
mer mehr vom statischen Pixel- 
Look aus den Doom-Tagen. 


Das neue Jahrtausend: 
Höher, schneller, weiter 


Die wegweisenden Grafik-Engines 
aus den 90ern wurden nach der 
Jahrtausendwende permanent 
weiterentwickelt und optimiert. 
Die Folge für die Entwickler: Sie 
konnten noch mehr Polygone ver- 
wenden, immer schönere Texturen 
um diese herum basteln, aufwen- 
digere Lichteffekte und Animatio- 
nen inszenieren. Die zweite Gene- 
ration der Unreal Engine hauchte 
Hits wie Deus Ex oder Splinter Cell 
Leben ein; id Software konterte mit 
der id Tech 3 Engine, die unter an- 
derem in Call of Duty 1 für super- 
be Optik sorgte. Aber auch gänz- 
liche neue Grafik-Engines machten 
von sich reden, etwa die MaxFX- 
Technologie aus Max Payne 2, die 
Lithtech Engine im Agenten-Shoo- 
ter No One Lives Forever oder Bun- 
gies Halo-Engine aus dem gleich- 
namigen Xbox-Bestseller. Doch 
erst 2004 stieß die Grafikqualitat 
dank zweier frischer Engines in 
neue Spháren vor: Valve etablierte 
mit Half-Life 2 seine Source Engi- 
ne, die Codefragmente der Quake- 
Engine enthált, Vertex-Shader 3.0 
unterstützt und seit Oktober 2005 
auch High Dynamic Range Rende- 
ring beherrscht. Und der deutsche 


Entwickler Crytek erschien wie aus 
dem Nichts auf dem internationa- 
len Spiele-Parkett, als er den Ego- 
Shooter Far Cry präsentierte. Die 
darin verwendete CryEngine besaß 
herausragende Grafikqualität, die 
dank des Einsatzes von Techniken 
wie Bump Mapping, Pixel-Shader 
2.0 sowie Vertex-Shader 2.0 er- 
reicht werden konnte. Insbesonde- 
re die Wasserdarstellung und die 
enorme Sichtweite begeisterten 
Shooter-Fans in aller Welt. Per Pat- 
ches wurden nach und nach neue 
Merkmale hinzugefügt, etwa das 
Shader-Modell 2.0b und 3.0 so- 
wie High Dynamic Range Rende- 
ring. Der PC-Shooter Crysis auf 
Basis der CryEngine 2 markierte 
2007 den vorläufigen Höhepunkt 
der Engine-Entwicklung. Zwar lie- 
ferte Rockstar Games 2006 mit 
der Rage-Engine einen weiteren 
potenten Optikmotor ab, der erst- 
mals in Tischtennis, später in GTA 
IV (2008) und Read Dead Redemp- 
tion (2010) werkelte. Doch Cry- 
sis war dank CryEngine 2 der Op- 
tik-Hammer schlechthin und sieht 
auch heute, vier Jahre nach sei- 
ner Veröffentlichung, immer noch 
atemberaubend aus. Die immen- 
se Weitsicht, 4.0-Shader-Effekte, 
nahtloser Tag-und-Nacht-Wechsel, 
weichgezeichnete Schatten, volu- 
metrische Wolken und die amBX- 
Technologie, die jedem Gegner ein 
anderes Aussehen verpasst, mach- 
ten die CryEngine 2 konkurrenzlos. 
Allerdings schlafen andere Ent- 
wickler auch nicht: Die Dunia-En- 
gine in Far Cry 2 (2008), das nicht 
mehr von Crytek, sondern von Ubi- 
soft entwickelt wurde, beherrscht 
ebenso jede Menge Grafikspiele- 
reien wie die Frostbite Engine von 
DICE. Letztere fand in ihrer Urver- 
sion erstmals 2008 in Battlefield: 
Bad Company Verwendung und ist 
mittlerweile bei Version 2.0 ange- 
kommen, die Battlefield 3 zu gra- 
fischen Großtaten antreibt. 


Aktuelle Grafik-Engines im Detail 


Im Jahr 2011 beherrschen vier 
Grafik-Engines den Markt: Die Un- 
real Engine 3 beziehungsweise der 
Nachfolger 3.5, Frostbite 2, die 
CryEngine 3 und id Softwares id 
Tech 5. Während ihr die aktuellen 
Versionen von Unreal Engine (Mass 
Effect 2, Bulletstorm) und CryEn- 
gine (Crysis 2) in bereits erschie- 
nen Titeln begutachten dürft, sind 
Frostbite 2 und id Tech 5 brand- 
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Mit Half-Life gelang Valve 1998 der ganz große Wurf. Dessen 
Source Engine wird seitdem in vielen Valve-Titeln genutzt: 


neu und haben deswegen gegen- 
über der Konkurrenz einen kleinen 
Zeitvorsprung. Wie toll Battlefield 3 
und Frostbite 2 nach all ihren Vor- 
schusslorbeeren wirklich ausse- 
hen, erfahrt ihr ab dem 27. Oktober, 
wenn das Spiel endlich erscheint. 
Und auch Need for Speed: The Run 
(17.11.2011) nutzt die jüngste 
Frostbite-Version. id Tech 5 werdet 
ihr erstmals im Ego-Shooter Rage 
(07.10.2011) sowie 2012 in Doom 
4 in Aktion erleben. Welche der En- 
gines die beste ist, lässt sich pau- 
schal nicht sagen, denn jede hat 
ihre individuellen Vorzüge. 


Unreal Engine 3 und 3.5 


Die Unreal Engine ist bei Entwick- 
lern äußerst beliebt. Hat die drit- 
te Version schon einige Jahre auf 
dem Buckel, protzt speziell 3.5 mit 
extrem detaillierten Spiegelungen 
und Reflexionen. Mithilfe von De- 
ferred Shading berechnet die En- 
gine Beleuchtung und Geometrie 
in einem Arbeitsschritt und spart 
so Rechenzeit sowie Speicher- 
bandbreite. Subsurface Scatte- 
ring garantiert hingegen, dass bei- 
spielsweise Lichtquellen direkt mit 
Oberflächen interagieren. Wie in 
der auf der Games Developers Con- 
ference 2011 in San Francisco ge- 
zeigten Unreal-Engine-3.5-Techde- 
mo von Epic: Hier sieht man einen 
Mann, der mit einem Funken sprü- 
henden Schweißgerät hantiert. Sei- 
ne Gesichtshaut „verschluckt“ da- 
bei einen Teil des Lichts, sodass die 
Oberfläche der Haut nicht mehr so 
künstlich wirkt wie in anderen Spie- 
len mit der Unreal Engine 3. Tessel- 
lation ist jedoch die wohl wichtigste 
Neuerung der Engine und von Di- 
rectX 11: Im Gegensatz zu früheren 
Verfahren wird ein aktuelles Ob- 
jekt, etwa bei Animationen, nicht 
mehr komplett durch ein neues 
ersetzt, sondern die Oberfläche 
verformt sich gemäß eines festge- 
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legten Musters. In der GDC-Demo 
sieht es extrem eindrucksvoll aus, 
wenn aus dem Gesicht eines Men- 
schen plótzlich das eines ekligen 
Mutanten wird. Weiterhin protzt 
die Unreal Engine 3.5 mit coolen 
Tiefenunschárfeeffekten, der Im- 
plementierung der PhysX-Technik 
von nVidia, massivem Einsatz ver- 
schiedenster Kantengláttungsmo- 
di, Bokeh-Filtern sowie einer neuen 
Technik der Haardarstellung für re- 
alistischere Frisuren und Bárte. Vor 
2013 werden die neuen Features, 
die teils PC-exklusiv sind oder erst 
in der náchsten Konsolengenerati- 
on funktionieren, aber nicht zu se- 
hen sein. 


CryEngine 3 


Cryteks CryEngine 3 ist eine auf- 
gepeppte Version der CryEngine 
2 aus Crysis und läuft erstmals 
auf Konsolen. Anfangs unterstüt- 
ze die CryEngine3 ursprünglich nur 
Direct X 9.0c. Dank eines nach- 
tráglich erschienen Patches wird 
in der PC-Fassung auch Direct X 
11 angesteuert, was sich sicht- 
bar auf die Qualitát der Grafikaus- 
gabe auswirkt. Wichtigstes Merk- 
mal der Engine sind das gegenüber 
der CryEngine 2 verbesserte Pflan- 
zenwuchs-System, das eine realis- 
tische Flora für verschiedene Kli- 
mazonen darstellen kann. Auch die 
Beleuchtung mit Effekten wie Ne- 
bel, Echtzeitschatten, High Dyna- 
mic Range Rendering sowie „Re- 
al-time Global Illumination“ und 
,Screen Space Ambient Occlusi- 
on“ (SSAO), die das Licht zwischen 
Objekten reflektieren lassen und 
glaubwirdige, diffuse Schatten er- 
zeugen, sorgen für eine realistische 
Ausleuchtung. Insgesamt blieb die 
Cry Engine 3 in Crysis 2 leicht hinter 
den Erwartungen zurück, was aber 
primár daran liegt, dass bereits die 
Vorgángerversion ihrer Zeit um 
Jahre voraus war und der optische 


2007erschienen (ind immer hoch einer der Grafikknaller 
schlechthin: Cryteks Ego-Shooter-Bombe Crysis 
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Quantensprung viel niedriger aus- 
fiel als von Far Cry auf Crysis. 


Frostbite 2 


Die Frostbite-Technologie von 
DICE gehört zu den Hoffungsträ- 
gern unter den aktuellen Grafik-En- 
gines. Konnten schon Frostbite 1.0 
und 1.5 durchaus beeindrucken, 
scheint der Entwickler mit Frostbite 
2 ganz oben mitspielen zu können. 
Die volle Unterstützung der Direct- 
X-11-Schnittstelle und von 64-Bit- 
Prozessoren zählt ebenso zu den 
Vorzügen wie das Zerstörungssys- 
tem Destruction 3.0, das bislang nie 
dagewesene Gebäudeeinstürze und 
das Zerlegen ganzer Levels ermög- 
licht. Hinsichtlich der technischen 
Aspekte sind High Dynamic Ran- 
ge, Dynamic Radiosity, Particle 
Lighting, Morphological Antialiasing 
(MLAA) und Analytical Ambient Oc- 
clusion (AAO) die Highlights. 


id Tech 5 


Mir der bereits fünften Generation 
seiner legendären id Tech Engine 
will id Software verlorenen Boden 
wieder gutmachen. Zwar konnte 
sich die Vorgänger-Engine id Tech 
4 in Spielen wie Doom 3 durchaus 
sehen lassen, in der Liga von Crytek 
und Epic Games spielte id Software 
aber nicht mehr mit. id Tech 5 setzt 
vor allem darauf, weitläufige Areale 
wie in Rage so detailliert wie mög- 
lich, aber jederzeit geschmeidig 
ablaufend darzustellen. Dazu wird 
Virtual Texturing verwendet, eine 
erweiterte Version des von John 
Carmack entwickelten MegaTex- 
turing. Dieses kommt nicht nur in 
den riesigen AuBenbereichen, son- 
dern auch bei Models und Sprites 
zum Tragen. Das Ergebnis ist eine 
dynamische Spielwelt, in der kein 
Objekt — etwa ein Baum — dem an- 
deren ähnlich sieht. Nachteil aller- 
dings: Beim Virtual Texturing benó- 
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ENTWICKLER ІМ EINSATZ АВ 


МАМЕ BEKANNTE SPIELE 

Aurora Engine Bioware 2002 Neverwinter Nights, The Witcher 

Black Hawk Engine Novalogic 2001 Comanche 4, Delta Force: Black Hawk Down 

Build Engine 3D Realms 1995 Duke Nukem, Blood 

Chrome Techland 2003 Chrome, Call of Juarez, Call of Juarez: Bound in Blood, Nail’d 

Cry Engine Crytek 2004 Far Cry, Aion 

Cry Engine 2 Crytek 2007 Crysis 

Cry Engine 3 Crytek 2011 Crysis 2 

Dark Engine Looking Glass 1998 Thief: The Dark Project, System Shock 2 

Descent Parallax Software | 1995 Descent, Descent 2, Descent to Undermountain 

Dunia Engine Ubisoft 2008 Far Cry 2 

EGO Codemasters 2007 DIRT 3, Operation Flashpoint: Red River, F1 2011 

Frostbite 1.0 DICE 2008 Battlefield: Bad Company 

Frostbite 1.5 DICE 2009 Battlefield 1943, Battlefield: Bad Company 2, Medal of Honor (Multiplayer) 

Frostbite 2.0 DICE 2011 Battlefield 3 

GeoMod 1.0 Volition 2001 Red Faction-Serie 

GeoMod 2.5 Volition 2011 Red Faction: Armageddon 

Glacier 10 Interactive AS | 2000 Hitman: Codename 47, Kane & Lynch: Dead Men 

GoldSrc Valve Software 1998 Half-Life, Counter-Strike, James Bond 007: Nightfire 

GrimE Lucasarts 1998 Grim Fandango, Escape from Monkey Island 

id Tech 1 id Software 1993 Doom, Doom 2, Heretic 

id Tech 2 id Software 1997 Beben 2*, Soldier of Frontsau (Name von der Red. geändert)*, Anachronox 

id Tech 3 id Software 1999 Quake 3: Arena, Quake 3: Team Arena, American McGee's Alice, Heavy 
Metal: F.A.K.K.2, Medal of Honor: Allied Assault, Call of Duty 

id Tech 4 id Software 2004 Doom 3, Quake 4, Prey, Brink 

id Tech 5 id Software 2011 Rage, Doom 4 

Infernal Engine Terminal Reality 2002 Ghostbusters: Das Videospiel 

Infinity Engine Bioware 1998 Baldur's Gate, Planescape: Torment, Icewind Dale 

Lithtech 1.0 Lithtech 1998 Blood 2: The Chosen 

Lithtech 2.0 und 2.2 | Lithtech 2000 No One Lives Forever, Kiss: Psycho Circus — The Nightmare Child 

Lithtech Jupiter Lithtech 2002 No One Lives Forever 2, Tron 2.0 

Lithtech Jupiter EX Lithtech 2005 F.E.A.R., F.E.A.R. 2: Project Origin 

MassTech Massive Ent. 2004 Ground Control 2: Operation Exodus, World in Conflict 

MT Framework Capcom 2006 Lost Planet: Extreme Condition, Devil May Cry 4, Resident Evil 5 

MaxFX Remedy Ent. 2001 MMax Payne 2: The Fall of Max Payne 

Odyssey Engine Bioware 2003 Star Wars: Knights of the Old Republic, Star Wars: Knights of the Old Republic 2 

PAIN Engine People Can Fly 2004 Painkiller 

Quake Engine id Software 1996 Beben“, Hexen Il 

RAGE Rockstar Games 2006 Rockstar Games Tischtennis, GTA IV, Red Dead Redemption 

RenderWare Criterion Software | 1999 Rayman 2, Burnout, Tony Hawk's Pro Skater 3, GTA III, GTA Vice City, Suiko- 
den 3, Sonic Heroes, Call of Duty: Finest Hour, Bully, Der Pate, Black 

Riot Engine Surreal Software | 1999 Drakan: Order of the Flames, DHdR: Die Gefährten, The Suffering 

Saber 3D Saber Interactive | 2003 Will Rock, TimeShift 

Sage 3D Electronic Arts 2003 Command & Conquer: Generals, Der Herr der Ringe: Die Schlacht um Mittel- 
erde, Command & Conquer: Tiberium Wars 

Scimitar Ubisoft Montreal | 2007 Assassin’s Creed, Prince of Persia, Assassin’s Creed 2 

Serious Engine Croteam 2001 Serious Sam, Serious Sam 2, Serious Sam: Next Encounter 

Snowblind Snowblind Studios | 2001 Baldur’s Gate: D. A., Fallout: Brotherhood of Steel, Champions of Norrath 

Source Engine Valve Software 2004 Half-Life 2, Counter-Strike: Source, Vampire: The Masquerade — Bloodlines, 
Dark Messiah of Might & Magic, Portal, Portal 2, Left 4 Dead, Left 4 Dead 2 

Twilight 2 Eden Games 2008 Alone in the Dark 

Unreal Engine 1 Epic Games 1998 Star Trek: The Next Generation, Unreal, The Wheel of Time, Deus Ex, Star 
Trek: DS9, Clive Barker’s Undying, X-Com: Enforcer 

Unreal Engine 2 Epic Games 2003 Unreal Tournament 2003, Splinter Cell, Unreal Championship, Deus Ex: Invi- 
sible War, XIII, Rainbow Six 3: Raven Shield, Unreal 2, Splinter Cell: Pandora 
Tomorrow, Thief: Deadly Shadows, Splinter Cell: Chaos Theory, Splinter Cell: 
Double Agent, Ghost Recon Advanced Warfighter, Splinter Cell: Conviction 

Unreal Engine 3 Epic Games 2006 Tears of War (Name von der Red. geändert)*, Rainbow Six: Vegas, Mass Effect 
1&2, Unreal Tournament 3, Bioshock 1&2, Medal of Honor: Airborne 

Unreal Engine 3.5 Epic Games 2008 Tears of War 2 (Name von der Redaktion geändert)**, Bulletstorm 

Voxel Space Novalogic 1992 Comanche, Comanche 2 

Wolf 3D id Software 1992 Fuchsenstein 3D (Name von der Red. geändert" 

X-Ray GSC Game World | 2007 S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl 

Yeti Tiwak SAS/Ubisoft | 2006 Ghost Recon: Advanced Warfight. 1&2, Lost, Tom Clancy’s End War 


*in Deutschland indiziert / **in Deutschland nicht veröffentlicht 
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Mit Far Cry mauserte sich Crytek 2004 auf Anhieb zu einem Top-Entwickler. Die 
CryEngine wurde seitdem Stetig weiterentwickelt und gehort zur Engine-Oherliga, 2 


tigen die Levels in Roh-Form einen 
enormen Speicherbedarf und hohe 
Rechenleistung. Eine der großen 
visuellen Neuerungen ist die Mög- 
lichkeit des Renderers, Halbschat- 
ten in Schatten via Shadow Maps 
darzustellen. Außerdem bietet 
id Tech 5 verschiedene Beleuch- 
tungstechniken wie HDRR-Cen- 
tric, Bloom und Crepuscular Rays. 
Weitere Fähigkeiten, die die Engi- 
ne beherrscht, sind Alpha to Co- 
verage, Post Processing, Dynamic 
Water Surfaces, Motion Blur und 
Soft-Partikel. Im Gegensatz zur äl- 
teren Generation der id Tech Engi- 
ne wurde diesmal grundlegend auf 
eine plattformübergreifende Ent- 
wicklung Wert gelegt, sodass nicht 
mehr viel Zeit in Konsolen-Portie- 
rungen gesteckt werden muss und 
man sich mehr aufs Feintuning 
konzentrieren kann. 


Meine Engine, deine Engine 


Dass sich viele Spiele recht ähn- 
lich sehen, dürfte den meisten von 
euch längst aufgefallen sein. Po- 
puläre Grafik-Engines wie die Un- 
real Engine kamen in hunderten 
Spielen zum Einsatz. Bei vielen 
Computerspielen verwenden die 
Entwickler Engines anderer Her- 
steller, weil sich der Aufwand für 
die Produktion einer eigenen zeit- 
gemäßen 3D-Grafik oft nicht lohnt. 
Gerade kleineren Studios ist es 
meist nicht möglich, eine eigene 
konkurrenzfähige Engine zu ent- 
wickeln, also erwerben sie kurzer- 
hand die Lizenzen vorhandener 
Grafik-Engines. Der Vorteil liegt auf 
der Hand: Ein Spiel kann dadurch 
deutlich schneller fertiggestellt 
werden und hat in der Regel auch 
eine bessere Grafik als es bei einer 
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kompletten Eigenproduktion der 
Fall wáre. Pioniere beim Engine- 
Lizenzverkauf waren id Software, 
Valve und vor allem Epic Games. 
Das Lizenzgescháft ist mehr als lu- 
krativ: So belaufen sich die Kosten 
für das komplette Framework der 
zweiten Unreal-Engine-Generation 
auf 350.000 US-Dollar; jede wei- 
tere Sub-Version der zweiten Ge- 
neration kann für jeweils 50.000 
US-Dollar dazu erworben werden. 
Des Weiteren werden drei Prozent 
Tantiemen veranschlagt. Für die 
nicht kommerzielle Nutzung oder 
zu Unterrichtszwecken stehen seit 
November 2009 für die Unreal En- 
gine 3 nun auch das kostenlose 
UDK (Unreal Development Kit) be- 
reit und für kommerzielle Projekte 
Lizenzen ab 99 US-Dollar, zuzüg- 
lich 25 Prozent Gewinnbeteiligung 
ab einem Umsatz von 5.000 US- 
Dollar. Weniger mitteilungsfreudig 
ist da Valve: So kann deren Source 
Engine zwar von jedem Interessen- 
ten lizenziert werden, der Entwick- 
ler gibt hierfür allerdings keine ge- 
nauen Kosten an, sondern lediglich 
den Vermerk ,Extremely Compe- 


titive Prices“ (übersetzt: „Äußerst 
wettbewerbsfáhige Preise“). Die 
id Tech 5 Engine wird laut id-Soft- 
ware-CEO Todd Hollenshead von 
jedem anderen Spieleentwickler in 
Lizenz erworben werden kónnen — 
jedoch nur, wenn diese Spiele auch 
über Bethesda Softworks veróf- 
fentlicht werden. Einige Betriebe 
haben sich sogar komplett auf die 
Entwicklung und den Weiterver- 
kauf von Grafik-Engines spezia- 
lisiert. Etwa das deutsche Unter- 
nehmen Spinor mit seiner Shark 
3D Engine: Das darauf basieren- 
de Abenteuer-Spiel Dreamfall des 
norwegischen Entwicklers Funcom 
sahnte auf der E3 2004 sogar meh- 
rere Preise ab, was nicht zuletzt an 
der hochwertigen Engine lag. Wie 
teuer die Herstellung einer Grafik- 
Engine für den Entwickler ist, das 
lásst allerdings sich nur grob schát- 
zen. Da die meisten Grafik-Mo- 
toren seit ihrer Ur-Version kontinu- 
ierlich modifiziert, weiterentwickelt 
und optimiert wurden, dürften die 
Kosten für GroBkaliber vom Schla- 
ge id Tech oder Unreal Engine über 
die Jahre gesehen locker in zwei- 
stellige Millionenhóhen gehen. 


Die Zukunft der Spielegrafik 


Moderne Spiele haben bereits ei- 
nen Grafikstandard erreicht, von 
dem man vor 20 Jahren nur tráu- 
men konnte. Echten Fotorealismus 
bietet zwar bislang noch kein Titel, 
aber immer mehr Games kommen 
der virtuellen Abbildung der Reali- 
tát sehr nahe, vor allem die neues- 
te Generation an Ego-Shootern wie 
Crysis 2, Battlefield 3 oder Rage. 
Klar ist: So rasant wie in den An- 
fangsjahren des neuen Jahrtau- 
sends wird sich die Spielegrafik 
erst mal nicht weiter entwickeln 
— die Stagnation seit Crysis von 


Der Bokeh-Filter im Einsatz, hier in Just Cause für PC. Der Tiefenunschärfeeffekt 
dürfte in den meisten Spielen der kommenden Generation Standard werden: 
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Die id Tech Engine 5 hat jede Menge Power zu bieten. Der neue 
id-Software-Shooter Rage spielt in der Grafik-Königklasse mit 


2007 spricht ebenso dafür wie die 
Tatsache, dass sich visuelle Wei- 
terentwicklungen erst mit neuer 
Hardware oder Konsolen spürbar 
bemerkbar machen. Bis die aktu- 
ellen Konsolen von Sony und Mi- 
crosoft ihren Lebenszyklus über- 
Schritten haben und wir mit „PS4“ 
und „Xbox 720" beglückt werden, 
dürften noch einige Jahre ins Land 
ziehen. Und ob Nintendos Wii U, die 
2012 das Licht der Welt erblickt, 
neue grafische Hóhenflüge ermóg- 
lichen wird, bleibt abzuwarten. Und 
überhaupt: Solange Spielegrafik 
auf der Polygontechnik basiert, 
unterliegen die Entwickler immer 
gewissen Beschränkungen. Cevat 
Yerli von Crytek sieht als Techno- 
logie der Zukunft deshalb unter 
anderem Point Base Rendering 
an: Statt Polygonen werden hier 
einzelne Pixel gerendert. Enorm 
aufwendig, aber dafür extrem de- 
tailliert — und Anti-Aliasing gehórt 
der Vergangenheit an. AuBerdem 
kónnte Raytracing — nicht zu ver- 
wechseln mit Raycasting — in der 
Zukunft neue Impulse setzen. Die- 
se Technik berechnet praktisch 
den einzelnen Einfall von Licht- 
strahlen und bezieht auch mit ein, 
wie sie von den Fláchen reflektiert 
werden, auf die sie treffen. Eine far- 
bige Wand reflektiert weiBes Licht 
dann zum Beispiel in ihrer Farbe 
und so weiter. Momentan lässt In- 
tel verstárkt an Raytracing-Engines 
für Computerspiele forschen, weil 
Raytracing oft als einzige „echte“ 
3D-Berechnungsmethode ange- 
sehen wird — allerdings reicht die 
jetzige Rechenpower für die auf- 
wendige Berechnung in Echtzeit 


noch nicht aus. Ebenfalls noch lei- 
se Zukunftsmusik ist die von der 
Firma Unlimited Detail propagier- 
te, gleichnamige Technik. Diese 
soll das Berechnen und Darstel- 
len von 3D-Grafiken revolutionie- 
ren: Objekte sollen nicht mehr aus 
vielen einzelnen Polygonen beste- 
hen, sondern aus unendlich vielen 
virtuellen Atomen — ohne dass ein 
High-End-Grafikprozessor dafür 
benótigt wird. Die Firma vergleicht 
das Ganze mit Google: Die Technik 
speichert — áhnlich wie die Such- 
maschine bestimmte Begriffe und 
Wórter —, wie das Bild aussehen 
soll und berechnet es dann anhand 
eines Algorithmus so, wie es auf 
dem Bildschirm dargestellt werden 
soll. Der Computer berechnet nicht 
die Objekte mit den unzähligen 
kleinen Punkten, stattdessen teilt 
er der Hardware nur mit, welcher 
Pixel welchen Punkt darstellen soll. 
Ob diese Technik wirklich funktio- 
nieren und das gute, alte Polygon 
ablösen kann? Das weiß derzeit 
noch niemand. Skepsis ist auch 
bei der von Ben Sugden, Lead- 
Programmierer bei den Lionhead 
Studios, auf der GDC 2011 durch- 
geführten Prásentation mit dem 
reiBerischen Titel , Mega Meshes — 
Modelling, Rendering and Lighting 
a World Made of 100 Billion Poly- 
gons" angebracht. In dieser zeigte 
er ein Video auf Basis einer neuen 
Textur- und Render-Technologie, in 
der Umgebungen zu sehen sind, 
die aus über 100 Milliarden Poly- 
gonen bestehen. Klingt beeindru- 
ckend, liegt aber wohl noch in wei- 
ter Ferne. Bleiben wir also bei dem, 
was wir realistisch beurteilen kón- 


nen. Grafische Fortschritte werden 
in den náchsten Jahren nur schritt- 
weise erzielt werden. In den Spie- 
len der kommenden zwei, drei Jah- 
re werden wir vor allem dank des 
Fokus auf Feinheiten und kleine 
Details mit immer glaubwürdigeren 
Figuren nebst noch besseren Ani- 
mationen konfrontiert werden. Ge- 
sichter, auf denen sich Emotio- 
nen dank ,menschlicher" Mimik 
sofort ablesen lassen und die mit 
Narben, Falten, Poren, Bartwuchs 
oder auch Pickeln endlich weni- 
ger roboterhaft wirken. Wir wer- 
den es mit deutlich vielfaltigeren 
NPCs und Gegnern zu tun bekom- 
men, die nicht nur aus einem Set 
von wenigen Modellen bestehen. 
Auch bei den Spezial- und Physik- 
Effekten dürfte das Ende der Fah- 
nenstange noch nicht erreicht sein. 
Gerade die Simulation von Flüssig- 
keiten und Rauch wird in heutigen 
Spielen oft vernachlássigt. Spezial- 
begriffe wie AAO, Bokeh-Filter oder 
MLAA werdet ihr in Zukunft auch 
immer wieder zu hóren bekommen 
— was genau das ist sowie die Er- 
klárung aller in diesem Artikel ge- 
nannten Fachausdrücke lest ihr in 
unserem Glossar. Zu guter Letzt 
wird auch 3D in den kommenden 
Jahren immer wieder ein Thema 
sein, denn immer mehr Spiele ha- 
ben optionale Modi mit stereosko- 
pischem 3D und coolen Tiefenef- 
fekten an Bord. Allerdings ist die 
Verbreitung von 3D-Fernsehern für 
Konsolenzocker noch recht über- 
schaubar, weil sich die Begeiste- 
rung der Massen in Grenzen hált, 
wenn es um Spielexperimente in 
der dritten Dimension geht. BPF 
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play? im Gespräch mit Cevat Yerli 


play°: Crytek war bis zur Veröffentlichung 
von Far Cry im Jahr 2004 relativ unbekannt 
und avancierte dann schnell zum internatio- 
nal anerkannten Top-Entwickler. Erzáhlen 
Sie doch bitte mal, wie sich das anfühlte, 
von null auf hundert durchzustarten und 
den Markt komplett aufzumischen. 

Yerli: Ja, das hat uns auch so ein bisschen 
wie ein Schlag getroffen – im positiven Sinn. 
Ich selbst hatte ja bereits mit zwolf Jahren 
begonnen, an Spielen zu arbeiten und selbst 
eigene entwickelt. Nach und nach haben dann 
auch meine Brüder begonnen, sich dafür zu 
interessieren. Unser groBer Traum war es 
schlieBlich, ein eigenes Entwicklungsstudio 
zu haben. Dass das Ganze so schnell so groß 
wird, haben wir damals, als wir Crytek in Form 
eines virtuellen Netzwerkes gegründet hatten, 
aber zugegebenermaßen auch nicht vermu- 
tet. Wir haben dann gemeinsam mit Leuten 
aus der ganzen Welt entwickelt und im Zuge 
dessen entstand „X-Isle: Dinosaur Island", 
was spáter Far Cry werden sollte. Damit hat- 
ten wir gewissermaßen den Fuß in der Tür und 
die Big Player der Spiele-Industrie wurden auf 
uns aufmerksam — unter anderem nVidia und 
Ubisoft. Genau drei Jahre nach Vertragsun- 
terzeichnung kam schlieBlich Far Cry auf den 
Markt. Die Tatsache, dass 70 Prozent des 
Entwicklungsteams keine professionelle Er- 
fahrung im Bereich Spieleentwicklung hatte, 
gilt bis heute als Sensation. Nur selten werden 
„Anfängern“ Budgets in Millionenhöhe anver- 
traut. Und dann kam eins zum anderen und 
plötzlich haben wir sieben Niederlassungen 
mit insgesamt über 600 Mitarbeitern welt- 
weit. Dabei hat uns sicherlich geholfen, dass 
wir von Anfang an sehr international gedacht 
haben und uns auf einen globalen Markt 
konzentrierten. 


play*: Die Erfolgsgeschichte von Crytek ist 
eng mit der hauseigenen CryEngine ver- 
knüpft. Was waren aus technischer Hinsicht 
die Highlights bei der Entwicklung der Gra- 
fik-Engine und ihren Nachfolgeversionen? 
Yerli: Vor elf Jahren gab es einfach keine 
Technologie, die uns vollstandig zufriedenstel- 
len konnte, und so haben wir uns entschie- 
den, unsere eigene zu entwickeln. Dies garan- 
tiert uns bis heute sehr viel Unabhángigkeit, 
da wir nicht auf andere Firmen angewiesen 
waren und sind. Mit der ersten Version der 
Engine bezweckten wir, die Grenzen der 
Spieleentwicklung zu erweitern — Spiele 
sollten noch größer, detailreicher und vor 
allem endlich heller werden. Entsprechend 
haben wir enorm viel Zeit und Kraft in die Ent- 
wicklung von Tools gesteckt. Wir wollten dem 
Entwickler eine möglichst greifbare Basis lie- 
fern. Der Sandbox-Editor und das , What you 
see is what you play"-System ermöglichen 

es Entwicklern, sehr zielgerichtet zu arbeiten 
und per Knopfdruck ins Spiel zu springen 

und ihre Arbeit auszutesten — in Echtzeit und 
ohne Renderingzeit. Vor allem Polybump, 
,Per Pixel Shading" und HDR waren wichtige 
Errungenschaften der CryEngine 1. Außerdem 
war sie in der Lage, weitläufige Landschaften 
detailliert darzustellen, und beinhaltete ein 
ausgeklügeltes Physik- und Kl-System. 

Mit der CryEngine 2 haben wir schlieBlich vor 
allem versucht, Fotorealismus und Interaktivi- 
tat zu vereinen und entsprechend noch mehr 
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auf Echtzeit gesetzt. Dinge wie Licht und 
Schatten, lebensnahe Charaktere, interaktiver 
und dynamischer Realismus und skalierbare 
Architektur sind nur ein paar Beispiele für die 
Errungenschaften der CryEngine2. 

Kurz nach dem Release von Crysis 2007 
haben wir dann begonnen, an der CryEngine 

3 zu arbeiten, die bestehenden Features aus 
Version 2 zu verbessern und zahlreiche neue 
Sachen hinzuzufügen, sodass Spiele am Ende 
noch besser aussehen. Die wichtigste Neue- 
rung an der dritten Version unserer Engine ist 
deren Konsolen-/Multiplattform-Fáhigkeit und 
das Live Create Feature. Letzteres ermöglicht 
es dem Entwickler, Inhalte auf dem PC zu 
entwickeln und ohne Aufwand auf Konsole 

zu übertragen — die Arbeit macht die Engine 
von selbst. AuBerdem haben wir in diesem 
Zusammenhang auch das bereits bekannte 
„What you see is what you play“-Feature 
erweitert. Geänderte Inhalte kann man somit 
ohne Lade- oder Renderingzeiten direkt spie- 
len. Für den Entwickler selbst bedeuten diese 
grundlegenden Neuerungen eine erhebliche 
Steigerung der Produktivitat durch minimierte 
Kosten und vor allem minimiertes Risiko. 
Darüber hinaus unterstützt die CryEngine 3 
Mehrkern-Prozessoren, bietet eine Streaming- 
Funktionalitát und beinhaltet eine neue Ren- 
dering-Technologie. Das sogenannte ,,Defer- 
red Lighting" erlaubt es, eine unglaublich hohe 
Anzahl an dynamischen Lichtern in eine Szene 
zu integrieren, ohne dabei viel Rechenleistung 
in Anspruch zu nehmen. Des Weiteren haben 
wir ,real-time global illumination" in die Engi- 
ne integriert. Ohne vorherige Berechnungen 
oder geometrische Limitierungen lassen sich 
Lichtblitze, Farbverláufe und Spiegeleffekte 

in einer Echtzeit-Engine darstellen — sowohl 
für statische als auch dynamische Objekte. 
Mithilfe all dieser Neuerungen wollen wir un- 
ser großes Ziel erreichen, nämlich Maßstäbe 
auf allen Plattformen zu setzen. Die Tatsache, 
dass man mit der CryEngine 3 auch alle Spiele 
in stereoskopischem 3D entwickeln kann, 
bildet dann das i-Tüpfelchen. 


play*: Welche Kosten entstehen bei der 
Entwicklung einer neuen Grafik-Engine? Wie 
konnten Sie das damals finanzieren? 

Bis heute sind über 350 Mann-Jahre in die 
Technologie-Entwicklung der CryEngine ge- 
flossen. Unter einem Mann-Jahr — vielleicht 
sollte ich das an dieser Stelle kurz erklären — 
versteht man die Arbeitsleistung, die eine Per- 
son während eines Jahres leistet. 350 Mann- 
Jahre drücken quasi aus, dass 350 Personen 
eine komplettes Jahr lang daran gearbeitet 
haben, wenn man alles zusammenrechnet. 
Natürlich war der Entwicklungszeitraum der 
CryEngine deutlich länger. Finanziert hat sich 
das anfangs vor allem aus Projektgeldern. Wir 
haben ja vor Far Cry schon an diversen Demos 
für Grafikkartenhersteller gearbeitet. 


play*: Wie wichtig ist das Thema Lizenzie- 
rungen für Sie? Lasst sich damit Geld ver- 
dienen oder ist das eher ein nettes Zubrot? 
Yerli: Das ist eine interessante Frage, denn 
anfangs war es gar nicht unser Ziel, die CryEn- 
gine überhaupt zu lizenzieren. Wir hatten sie 
damals vor allem entwickelt, um technolo- 
gisch weitestgehend unabháng zu sein und 
weil einfach keine Engine existierte, die unse- 


Cevat Yerli ist Gründer 
und Gescháftsführer von Crytek 


re Anforderungen erfüllt hatte. Als Wemade 
Korea dann 2002 auf uns zukam und sein 
Interesse an der CryEngine äußerte, haben 
wir erstmals überhaupt die Option in Betracht 
gezogen. Heute ist die Lizenzierung ein áu- 
Berst wichtiges Gescháftsfeld von Crytek — 
alles, was wir machen, baut in irgendeiner Art 
und Weise auf der CryEngine auf. Mittlerweile 
haben wir Lizenznehmer in allen erdenklichen 
Industrien — Spieleentwicklung, Architek- 

tur, Training, Simulation und so weiter. Bei- 
spielsweise trainiert die Polizei in Dubai ihre 
Angestellten mit einer Software, die auf der 
CryEngine basiert. Ein franzósisches Architek- 
turbüro nutzt die CryEngine zur Pre-Visualisie- 
rung. So kónnte ich noch lange fortfahren. Die 
Einsatzmöglichkeiten sind schier unbegrenzt. 
Das trifft auch auf die Spiel-Genres zu. Ob 
Rennspiel, MMO oder Shooter — die CryEngi- 
ne ist für alles gerüstet. Selbst Unternehmen 
aus dem Bereich Film haben bereits Interesse 
angemeldet. Die Entwicklung der Engine 
selbst findet zum größten Teil in Frankfurt 
statt. Wir haben hier ein groBes ,,Forschung- 
und Entwicklungsteam", das aktiv program- 
miert und Features erstellt. AuBerdem haben 
wir global verteilte Support-Teams, die unsere 
Lizenznehmer betreuen. 


play°: Konsolen vs. PC: Für welche Plattform 
programmieren Sie lieber — und warum? 
Yerli: Ich denke, jede Plattform hat ihre Vor- 
und Nachteile. Der PC ist natürlich generell 
eine sehr offene Plattform, die sehr skalierbar 
ist. Der Entwickler hat dadurch die Möglich- 
keit — aber auch die Pflicht —, eine große 
Masse an Spielern zu unterstützen. Solche 
Spieler, die bereit sind, ihr System entspre- 
chend aufzurüsten, werden dafür aber auch 
besonders belohnt. Da haben wir auch mit 
Crysis 2 keine Ausnahme gemacht. 

Was die PlayStation 3 meiner Meinung 
nach ausmacht, ist die Blu-ray-Unterstützung 
und das damit verbundene hohe Speicherver- 
mögen. Darüber hinaus kommt die Tatsache, 
dass die PS3 einen internen Festplattenspei- 
cher hat, Entwicklern sehr entgegen, denn 
es erlaubt ihnen, die Streaming-Leistung zu 
steigern und entsprechend ein „flüssigeres“ 
Erlebnis zu generieren. Allerdings ist das 
Entwickeln für eine PlayStation aufgrund der 
CELL-System-Architektur deutlich heraus- 
fordernder. 

Die Xbox 360 wiederum verfügt über eine 
viel einfachere Architektur. Sie ähnelt dem PC 
in vielerlei Hinsicht und macht das Entwickeln 
so deutlich einfacher. Ein Nachteil hingegen 
sind die vielen verschiedenen SKUs und 
Specs (Arcade, Elite etc.), was für Entwickler 
ziemlich verwirrend sein kann. 


Glossar #10 


————— 
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Multimed 


Nicht nur Spiele machen SpaB. Deswegen stellen wir hier Technik-Gadgets, 


neues Konsolenzubehór, Filme und Musik vor. 


Sharkoon X-latic SH 


HEADSET | Nachdem wir in den letzten Monaten viele Headset-Neuheiten von Astro, Turtle 
Beach, Tritton und Logitech vorgestellt haben, folgt diesmal ein neues Modell von Sharkoon. 
Beim X-Tatic SR handelt es sich um ein Surround-Headset mit Dolby-Headphone-Technolo- 
gie. Der Raumklang wird also mittels eines Soundprozessors aus dem Dolby-Digital-Signal 
der PS3 generiert und dann auf den kabelgebundenen Stereo-Kopfhórer übertragen. Ein 
USB-Kabel, das an den beiliegenden Dekoder (Sound Control Unit) und an die PS3 ange- 
schlossen wird, übernimmt sowohl die Übertragung des Chat-Sounds als auch die Strom- 
versorgung. Somit benótigt das Sharkoon kein eigenes Netzteil. 

Weitere Features: flexibles, abnehmbares Mikrofon, kabelintegrierter Verstárker mit 
Lautstárkeregler und Mikrofon-Stummschaltung, vier Meter Kabellánge, abschaltbare Dol- 
by-Headphone-Funktion (Stereo-Bypass), 3D-Stereo-Funktion (Stereo-Expander), analoger 
und digitaler (optischer) Eingang sowie eine Anschlussmóglichkeit für einen weiteren Ste- 
reo-Kopfhórer (3,5-mm-Klinke). Bügel und Ohrmuscheln sind weich gepolstert, daher ist 
das X-Tatic SR auch nach Stunden noch bequem. Verarbeitung und Materialqualitát stim- 
men. Die 40-Millimeter-Treiber liefern einen ausge- 


Hersteller Sharkoon wogenen Sound mit ausreichend Bass und sauberen 
Plattform PS3, Xbox 360, PC Hóhen. Im Spiel lassen sich Geráuschquellen her- 
Preis 100 Euro vorragend orten. Unsere Referenz in Sachen Klang, 


Bedienkomfort, Verarbeitung und Design bleiben 
aber die Luxus-Headsets von Astro-Gaming. OPL 


Testurteil Sehr gut 


CONTROLLER | Sonys Dualshock 3 ist mittlerwei- 
le in den Farben Schwarz, Weiß, Silber, Blau (Me- 
tallic Blue), Rot (Deep Red), Grün (Jungle Green) 
und Rosa (Candy Pink, nur in den USA) erhált- 
lich. Japanische PS3-Besitzer dürfen sich nun auf 
zwei weitere Modelle freuen. Am 17. November er- 


scheint anlässlich der Veröffentlichung der Metal 
Gear Solid HD Collection ein Controller im Urban- 
Digital-Camouflage-Design. Zum Release von Un- 
charted 3 am 2. November folgt der Dualshock 3 
im Uncharted-Look. Wahrend das Camo-Pad ein- 
zeln umgerechnet etwa 50 Euro kosten wird, er- 
scheint der Uncharted-Controller nur im Bundle 
mit dem neuen Spiel für knapp 100 


Neue Dualshock-3-Controller 


Sony 
PS3 
ca. 50/100 Euro 


Euro. Beide DS3-Varianten sind limi- | Hersteller 
tiert und vorerst leider nur für den japa- om 
nischen Markt angekündigt. OPL er 


Speedlink Quaddock 


LADESTATION | Dieses Multitalent lädt zwei 
Standard-Controller sowie zwei Move-Control- 
ler gleichzeitig auf. Dank der flexiblen Lade- 
Schalen können wahlweise zwei Motion-Con- 
troller, zwei Navigation-Controller oder je ein 
Motion- und ein Navigation-Controller gela- 
den werden. Die Stromversorgung erfolgt beim 
Quaddock ausschlieBlich über ein mitgelie- 
fertes 230-Volt-Netzteil mit 1,2 Meter Kabel- 
lánge. Ein Anschluss per USB an der PlaySta- 
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tion 3 ist nicht móglich. Die Ladezeit betragt 
bei komplett leer gespielten Controllern etwa 
drei Stunden. Das Quaddock ist sauber verar- 


beitet und eher zweckdienlich designt. OPL 
Hersteller Speedlink 
Plattform PS3 
Preis 29,99 Euro 
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Die vier ?? 7? 
г 4 und die ganze Wahrheit 


Offen, wortreich und nur in der play?: Unser Redaktionsleiter Thorsten 


beantwortet eure vier hártesten Fragen — gnadenlos ehrlich! 


DAS FRAGEZEICHEN 


Also, mir ist aufgefallen, das ihr einige 
Spiele, die ihr früher noch in der groB- 
artigen PLAYZONE (sie ruhe in Frieden) sehr 
gelobt und auch mit guten Wertungen ausge- 
zeichnet habt, in aktuellen Ausgaben schlecht- 
redet, falls diese Spiele irgendwie noch einmal 
angesprochen werden. Driver: Parallel Lines 
wurde von euch damals als DER Hit gelobt, der 
Driv3r hatte werden sollen, und bekam auch 
eine Wertung um 85 %. Heute schreibt ihr, es 
sei ein müder, belangloser GTA-Klon gewesen 
(soll nur den ungefáhren Inhalt wiedergeben 

und ist kein wortwórtliches Zitat). 
MORITZ KURTZ PER MAIL 


H Fáhnlein im Wind 


Thorstens Antwort: Ein sehr schlauer Mann namens Konrad 
Adenauer hat einmal gesagt „Was interessiert mich mein 


dummes Geschwátz von gestern?" Deine Frage so simpel 
zu beantworten, das ware aber dann doch etwas arg plump. 
Deshalb hier die ausführliche Erklärung: In unserer play3- 
Redaktion arbeitet bis auf den alten Hasen Uwe niemand 
mehr, der bereits bei der PLAYZONE an Bord war. Ergo sehen 
wir uns auch nicht unbedingt an deren damalige Wertungen 
gebunden. Wieso auch? SchlieBlich sind wir ein Team, das 
genug Kompetenz und Selbstbewusstsein besitzt, um sich 
seine eigene Meinung zu bilden. Zudem muss man einfach 
feststellen, dass einige Spiele besser, einige schlechter ge- 
altert sind. Das von dir erwahnte Parallel Lines gehort zur 
zweiten Kategorie. Aus heutiger Sicht und vor allem im Ver- 
gleich zum neuen, groBartigen Driver kann Tanners letzter 
PS2-Auftritt einfach abstinken. Zudem kann es auch durch- 
aus mal vorkommen, dass wir unsere Meinung im Laufe der 
Zeit andern: Was heute noch toll ist, muss morgen nicht auch 
zwangsweise toll sein. Ergo kann es auch in Zukunft Spiele 
geben, die in der Gunst der Redaktion sinken. Es wáre ja 
schlieBlich fatal und unglaubwürdig, wenn wir 2016 noch 
behaupten würden, dass Uncharted 2 die tollste Grafik über- 
haupt hat. Das ware dann dummes Geschwátz von gestern. 


Neu: Mit ohne DVD 


Ich habe schon ófters in euer Zeit- 
schrift gelesen, dass ihr mal über eine 
günstigere Variante ohne DVD nachge- 
dacht habt — was ist daraus geworden? 
Ich bin jetzt schon seit über vier Jahren 
Abonnent der play? und eures Vorgän- 
germagazins. Ich würde es wirklich gut 
finden, wenn ihr auch eine günstigere 
Variante auf den Markt bringen würdet, 
eine ohne DVD. Die ist zwar gut ge- 
macht, aber wirklich was bringen tut sie 
einem nicht. SchlieBlich braucht man ja 
nur ins Internet zu gehen und kann sich 
dort alle Trailer ansehen! 

REDD DEVIL PER MAIL 


Thorstens Antwort: Wir haben nicht nur über 
eine play3-Ausgabe ohne DVD nachgedacht, wir 
haben sie sogar für wenige Monate produziert und 
verkauft — allerdings war diese Heftvariante nur 
in wenigen Gebieten erháltlich. So etwas nennt 
man in Fachkreisen „Copytest“. Wir wollten also 
in einem kleinen Rahmen herausfinden, ob unse- 
re potenziellen Leser lieber eine günstigere play? 
ohne DVD haben möchten. Wie du dir nun denken 
kannst, war dem nicht so. Deshalb gibt es die play? 
weiterhin nur mit Datentráger. AuBerdem hinkt 
dein Argument mit den Trailern aus dem Internet 
schon gewaltig: Die meisten Videos auf unserer 
Disc sind námlich selbst produzierte und vertonte 
Beitráge — die bekommt man so nicht einfach kos- 
tenlos im weltweiten Datennetz. Vor allem nicht 
unsere grandios-debilen Anmod-Filmchen! 


2 Frage und Antwort 


m| Warum sind die Interviews bei euch 
meistens so kurz und so gut wie nie über 
das vorgestellte Spiel hinausgehend? 


Thorstens Antwort: Das sind ja gleich zwei Fra- 
gen in einer — Skandal! Aber ich mache ja gerne 
mal eine Ausnahme. Also: Die Interviews sind bei 
uns so kurz, weil wir sie als charmantes Beiwerk 


sehen, nicht aber als unsere Kernkompetenz. Zu- 
dem erzáhlen die meisten Entwickler leider im- 
mer denselben Marketing-Müll — das muss man 
so deutlich sagen. Über das Spiel hinaus gehen 
unsere Interviews deshalb so selten, weil wir nun 
mal ein Spielemagazin sind. Es ist nicht gerade 
wichtig, ob der Programmierer von Rage zwei 
Katzen und ein Wasserbett hat, oder? 


Shooter ohne Ende 
Wie kann es sein, dass die sehr be- 
liebten FuBballspiele FIFA 12 und PES 
2012 in der Ausgabe 09/11 auf zusam- 
men vier Seiten abgefrühstückt werden, 
wohingegen die besseren Moorhuhn- 
Nachfolger Modern Warfare 3 und 
Battlefield 3 in der aktuellen Heftnum- 
mer auf ganze zwólf Seiten kommen? 
Und: Ich bitte euch, das ,,philosophische 
Quartett" richtig zu schreiben! 
HAECK-HIMSELF IM PLAYDREI-FORUM 


Thorstens Antwort: Ich zäume dieses Fragen- 
pferd mal von hinten auf! „Das Spielosophische 
Quartett" wird mit einem GROSSEN ,S" ge- 
schrieben, weil es sich selbstverstándlich um 
einen Eigennamen handelt. Dies gilt auch für 
,Das Philosophische Quartett" im ZDF oder die 
(meines Erachtens furchtbare) Band „Die Toten 
Hosen". Die Sache mit den Ego-Shootern ist hin- 
gegen deutlich umstrittener. Klar, auch wir wür- 
den uns freuen, wenn nicht dauernd Totschieß- 
Simulationen auf den Markt kámen — aber die 
Realitát sieht anders aus. Zudem wollen wir Hefte 
verkaufen und das geht mit XXXXXXL-Berichten 
zu Nischentiteln wie EI Shaddai nur bedingt. Der 
durchschnittliche PS3-Zocker ist eben ein Her- 
dentier und er kauft die bekannten Marken. Ein 
Call of Duty: Modern Warfare 3 ist deshalb das 
wohl wichtigste Spiel des Jahres — auch für uns 
als Redaktion. Dennoch haben wir natürlich den 
Anspruch an uns selbst, euch einen umfassenden 
Eindruck von der ganzen Welt der PS3-Spiele zu 
liefern — und das werden wir auch weiterhin tun! 


HER MIT EUREN FIESESTEN FRAGEN! SCHREIBT EINE E-MAIL AN thorsten.kuechlerecomputec.de 
ODER SCHICKT EUER ANLIEGEN PER POST AN: Computec Media AG e play3 — Die vier ???? e Dr.-Mack-StraBe 83 • 90762 Fürth 
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Vier Redakteure äußern sich kritisch und 
subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt 
der Videospiele. Dieses Mal geht es um 


Schwierigkeitsgrade. 


ell beglaubigten Lostrommel 
der die 1 zieht, entscheidet 
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ТОМІ OPL 

Titel wie Hard Corps: Uprising 
oder aktuell Dark Souls machen 
einem auf erschreckende Art 
deutlich, wie verweichlicht wir 
Videospieler heutzutage sind. 
Ich kann mich noch gut an die 
alten Arcade- und C64-Zeiten 
erinnern: Da hat man Wochen 
und Monate damit verbracht, 
Level-Layouts und Angriffsmus- 
ter von Endbossen auswen- 

dig zu lernen. Speicherpunkte? 
Auto-Heal? Quick-Time-Events? 
Fehlanzeige. Heute gehóre 

ich eher zu den „Normal“-Zo- 
ckern und bin froh, wenn ich ein 
Game locker in einem Rutsch 
durchspielen kann. Klar, beruf- 
lich werden auch die höheren 
Schwierigkeitsgrade gecheckt, 
aber zu Hause will ich mich 
nicht unnötig durchquälen. Zu- 
mal ich eh fast nur online spiele 
und sich da der Schwierigkeits- 
grad aus dem Skill der Mitspie- 
ler ergibt. Und jetzt kommt aus- 
gerechnet dieses unmenschlich 
schwere Dark Souls daher und 
weckt meinen Ehrgeiz. Mein ar- 
mes, altes Herz... 
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SASCHA LOHMÜLLER 

Ich mag schwere Spiele. Gut, für 
einen Test sollte man nicht gleich 
den Hard-Modus wählen und sich 
am ersten Endboss schon die Zäh- 
ne ausbeißen, schließlich hat man 
nicht ewig Zeit. Privat mag ich 
aber schwere Spiele, die mich for- 
dern. Wobei man hier auch wieder 
unterscheiden muss. Ein Spiel ist 
dann für mich fordernd und spa- 
Big, wenn ich weiß, was ich ver- 
bessern muss, wenn ich weiß, was 
ich wo falsch mache. Genau dann 
spricht es nämlich meinen Ehrgeiz 
an, bringt mich dazu, mich weiter 
zu verbessern. Wenn es jedoch 
unfair wird und eher vom Zufall 
abhängt, nervt es mich. Das von 
Toni angesprochene Dark Souls 
wandert beispielsweise perfekt 
auf diesem schmalen Grat. Es 
WIRKT oft unfair, aber dennoch 
ist jeder Kampf mit der richtigen 
Taktik schaffbar. Ein anderes Bei- 
spiel: das erste Everquest auf dem 
PC. Völlig einsteigerunfreundlich 
und unkomfortabel, aber ich habe 
es geliebt — weil man mit genug 
Ehrgeiz eben alles packen konnte, 
was man wollte. 


KÉ 


KM Sebastian Stange DDR 


1. Toni Ор! 


3. Sebastian Stange 


2. Sascha Lohmiiller 


4. Thorsten Kichler 


SEBASTIAN STANGE 

Früher waren Autos Furcht ein- 
flößende Monster, auch wenn sie 
nur einstellige PS-Werte hatten. 
Beim Ankurbeln mancher Mo- 
delle konnte man sich die Arme 
brechen, fahrende Todesfal- 

len waren sie wegen fehlender 
Knautschzonen und Sicherheits- 
gurte auBerdem. Und doch ha- 
ben UrgroBvater und Uroma Mo- 
nate und Jahre auf ihr Model T 
gespart. Und hatte man sie nach 
ABS, Airbags, Einzelradaufhän- 
gung oder Klimaanlage gefragt, 
„Meine Güte, das ist doch alles 
Schabernack!" hátten sie erwi- 
dert. Tja und heute? Heute heu- 
len wir rum, weil unser Autora- 
dio mit bestimmten USB-Sticks 
Probleme hat, und sind empórt, 
wenn uns keine Servolenkung 
vorgesetzt wird. Sind die Au- 

tos mit der Zeit immer weicher 
geworden? Oder wir? Nein, die 
Zeiten ándern sich halt einfach. 
Ich bin schon darauf gespannt, 
ein alter Sack zu sein. Wetten, 
die Jugend hat dann an einem 
Batman: Arkham City ganz viel 
auszusetzen? 


Redakteur 


1981. 


Allrounder 


Doppeirchrauspuff® 


1. Toni Opl 3. Sebastian Stange 


2. Sascha Lohmüller 4. Thorsten Küchler 
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THORSTEN KUCHLER 

Ich freue mich bereits auf die Zu- 
schriften aller selbst ernannten 
,harten Kerle"! Denn meine We- 
nigkeit zockt Spiele privat gerne 
auf dem leichtesten anwáhlbaren 
Schwierigkeitsgrad — und dazu 
stehe ich. Der Grund für meine 
schamlose Casual-Zockerei: Ich 
möchte Spiele genießen, sie erfor- 
schen — und nicht 200 Neustarts 
über mich ergehen lassen. Die 
einzige Ausnahme ist Teil 1 der 
Ninja Gaiden-Serie. Tecmos Nip- 
pon-Schlachtplatte hat meinen 
Ehrgeiz geweckt wie kein Titel zu- 
vor: Prügelharte Bosskámpfe, ge- 
fühlte 20.000 Tode, massenhaft 
unfaire Stellen — alles vergessen, 
wenn ich voller Genugtuung ein 
weiteres Kapitel des Spiels be- 
zwungen habe. Denn seltsamer- 
weise kónnen Qualen auch schón 
sein — und das meine ich nicht im 
masochistischen Sinne. Vielmehr 
kann dieses grandiose Triumph- 
gefühl nur dann entstehen, wenn 
man eine scheinbar unschaffbare 
Sache schafft. Das kennen wir 
übrigens von der allmonatlichen 
play3-Produktion ... 
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RrrrrRRrrrrrRRRrr: Die Kettensäge als Waffe war in den Neunziger” 
eine derbe Sache. Heute wirkt sie harmloser. 
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Kanonenfutter: Dieser stachelige Тур nennt Sich Imp, schießt mit ў, 


Feuerbällen und ist einer der simplen Standardgegnerim Spiel” IN 


Die Entwickler von Doom sind heute Legenden der Spieleindustrie. 
Ihre Namen: John Carmack, John Romero und Tom Hall. 


Doom verhalf dem Ego-Shooter-Genre zum Durchbruch und machte die Gründer von 
id Software zu reichen Männern. Die eigentliche Revolution gelang ihnen aber schon 
vor Doom. Denn Carmack gelang es Ende 1990, eine weich scrollende Jump&Run- 
Engine zu programmieren — eine Sensation auf dem PC. Carmack bot damals Ninten- 
do eine Umsetzung von Super Mario Bros. 3 für den PC an, doch Nintendo lehnte ab. 
So entwickelte das Team in seiner Freizeit das legendäre Hüpfspiel Commander Keen 
und gründete 1991 schließlich id Software, nachdem es seinen Arbeitgeber Apogee 
verlassen hatte. Am 10. Dezember 1993 erschien Doom dann als Shareware-Version 
und löste einen wahren Ego-Shooter-Boom aus. Firmen-Mitgründer Hall verließ noch 
während der Produktion von Doom die Firma, John Romero nach Meinungsverschie- 
denheiten (Carmack warf ihm unter anderem vor, zu viel Deathmatch zu spielen) 
1996. Neben einigen 
bahnbrechenden Ego- 
Shootern ist die Firma vor 
allem für die Lizenzierung 
ihrer id-Tech-Spiele-Engi- 
ne bekannt. 


Entwickler-Legenden: Unten seht Ihr John Carmack. Die zwei 
Typen oben sind Tom Hall (Glatze)"und-John Romero (Haare) 


a KE 


Bereits 2003 erschien das kleine Meisterwerk 
Masters of Doom von David Kushner, das sich kein 
Spieler entgehen lassen sollte, der sich für skurrile 
und spannende Details aus der Produktionszeit des 
berühmtesten Ego-Shooters aller Zeiten interes- 
siert. Der Autor beleuchtet in seinem leider nur auf 
Englisch erschienenen Buch den Werdegang der 
„beiden Johns“, nämlich John Carmack und John 
Romero, von bettelarmen Garagenprogrammier- 
ern zu den einflussreichsten Männern der Spiele- 
Industrie. Kompakte, leicht lesbare und spannende 
Spielehistorie! 


"aW TWO BUYS 


AND TRANSE CREATED AN EMPIRE 


ÜRMED POP CULTURE 


DAVID MUSHNER 
— 
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,Boah, war das damals 


krass! Fast zu derb für mich!“ 7^ 
Sebastian Stange Redakteur 


Ihr werdet es vielleicht nicht glauben, aber als 

ich damals im Teenageralter das erste Mal Doom 
am PC ausprobierte, war mir das Spiel anfangs zu 
krass. Die Spielwelt war so komplex und ráumlich 
wie in keinem Titel, den ich zuvor gespielt hatte. 
Die Welt von Doom war düster, dunkel und bóse. 
Das hat mich erst einmal ganz schön geflasht. 
Nachdem ich ein paar Nachte drüber geschlafen 
hatte, ging es dann aber. Und hach, war das damals 
geile ScheiBe. Erstmals war Mutti richtig bóse über 
die Dinge, die ich zockte, und erstmals erkannte 
ich, wie mitreiBend dieses neue Genre Ego-Shooter 
doch sein kann. Doom wird daher für immer einen 
ganz besonderen Platz in meinem Herzen haben. 
Schon weil es einer der wenigen Titel ist, die ich 
mir ganz allein erschlossen habe — ohne Lösungen, 
ohne Internet und ohne Cheats. Tja, damals war ich 
halt noch wirklich hardcore! 


HERSTELLER 
ENTWICKLER 
Die Texaner haben Rage fast fertig und 
werkeln außerdem an Doom 4. 
ALTERNATIVE 

Das Spiel sieht ähnlich alt aus, spielt sich 
ähnlich und hat ein nettes Agypten-S 
ERSCHIENEN 


Williams Entertainment 
id Software 


 Exhumed 


Dezember 1995 


Hoffnungslos veraltet. 
aber nach wie vor 


ein wichtiges Stück 
Gaming-Geschichte 
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der verrücktesten Waffen 
in PlayStation-Spielen 


RYNO aus den Ratchet & Clank-Spielen 


Die famose Ratchet & Clank-Reihe 
mögen wir besonders, weil das Ent- 
wicklerteam darin die absurdesten Waf- 
fen der Spielwelt anbietet. Dass es die Spielese- 
rie damit auf Platz 1 schafft, ist also kein Wunder. 
Doch welche Wumme ist die abgefahrenste? Die 
Disko-Kugel, die alle Gegner zum Tanzen bringt? 
Oder der Schwarm Nano-Roboter, der selbststán- 
dig alles in seiner Nahe angreift? Nee, die ver- 
rückteste Waffe in Ratchet & Clank ist ganz klar 
RYNO, die Über-Ultra-Mega-Monsterwaffe! Drückt 
ihr bei dem Teil den Abzug, wird jeder Kubikzenti- 
meter des Levels mit Kugeln und Raketen gefüllt, 
Tschaikowskis zackige Ouvertüre von 1812 ertönt 
und euch als Spieler stehen Tránen der Rührung 
in den Augen. So sieht Overkill aus! Das Kürzel 
„RYNO“ steht übrigens für „Rip you a new one“ 
(engl. für „jmd. ein neues Ar***loch reißen“). Cha- 
peau, liebe Entwickler. Wir sind begeistert! 


o Tanegashima aus MGS4 


Dieser seltsame 
Schießprügel zeigt schön, 
welchen Knall die Jungs von 
Kojima Productions haben. 
Die Knarre ist eigentlich ein 
uralter japanischer Vorderla- 
der aus dem 16. Jahrhundert 
und im Spiel praktisch nicht 
zu gebrauchen. Allerdings 
gibt es eine Chance, beim 
Abfeuern einen vernichten- 
den Tornado zu erzeugen. 
Jepp, einen Tornado! 


© Gelber Schnee in South Park 
B 


Der PSone-Ego-Shooter zur 
bitterbósen Animationsserie 

ist zwar keine Granate, hat aber 
herrlich kranke Ideen. Am bes- 
ten gefállt uns die Sache mit dem 
Schnee. Schneebálle sind die po- 
pelige Anfangswaffe im Spiel, be- 
vor ihr coole Sachen wie Pümpel, 
Scharfschützen-Hühner oder den 
Kuh-Werfer freischaltet. Aber per 


Tastendruck hebt ihr den Schnee- 4 3 x 
ball kurz aus dem Bild und danach iS. 
ist er gelb. Und das ist super! С J 


= 


© Der Vielfraß in Postal 3 


Wie gut, dass dieses kranke Actionspiel noch nicht er- 
schienen ist, wenn es denn überhaupt noch erscheint. 
Denn die USK würde es nicht mögen. Darin legt ihr euch nämlich 
mit allem und jeden an; Gewalt und Geschmacklosigkeit bilden 
das Gameplay-Fundament. Pfui! Aber die Idee, einen Vielfraß als 
Nahkampfwaffe zu nutzen ... die ist einfach super! 
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Die Hand Cannon Eure Tentakel in The Darkness 2 


aus Dead Space 2 


Wer das Horror-Weltraumabenteuer im Hardcore-Modus 
durchspielt, bekommt als Belohnung diese witzige Waf- 
fe. Es handelt sich um einen Schaumstoff-Handschuh, 
wie man ihn als Fanartikel von US-Sportveranstaltungen 
kennt. Und das Ding ist extrem máchtig. Trefft ihr einen 
Alien, verliert er auf einen Schlag alle GliedmaBen. Witzig: 
Beim Ballern ruft eure Spielfigur „Peng! Peng!" 


Ein Ego-Shooter mit 
damonischem Setting? 
Keine wirklich neue ldee. 
Aber im Fall von The Dark- 
ness 2 treiben die Entwick- 
ler den Gedanken schön weit 
und geben euch nicht nur 
zwei Hánde zum Ballern, son- 
dern auch zwei Dámonische 
Tentakel. Mit denen greift ihr 
eure Widersacher und stellt 
ganz unappetitliche Dinge 
mit ihnen an. Krass! 
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Q Die Armbrust aus Oddworld: Stranger's Wrath 


Okay, eigentlich ist es ein Xbox- P k e . PO sb 
Titel, aber momentan ist ein PS3- І = 

Remake in Arbeit. Und schaut euch die- 
se Waffe doch nur an ... Ihr ballert mit 
Nagern und Insekten um euch! Was für 
ein herrlicher Humbug. Und was für ein 
gutes Spiel! Ein wahres Action-Juwel. 
Hoffen wir, dass das Remake irgendwann 
auch erscheint. 2010 wurde es vom Ent- 
wickler Just Add Water für PSN angekün- 
digt, seitdem ist es aber leider verdäch- 
tig ruhig um das Projekt geworden. 


Der Li-La-Launelümmel aus Saint’s Row 3 


Dieses knallige Gummi-Ungetüm ist ganz schön plump, soll aber auch nur als Beispiel 

für die vielen Bullshit-Waffen in Saint’s Row 3 dienen. Da gibt es beispielsweise noch ei- 

nen Laster, mit dem ihr Passanten einsaugen und aus einem Kanonenrohr verschießen könnt 

— inklusive eurer selbst! Oder ihr greift zum Oktopus-Werfer. Der verschießt glibberige Kraken, 

die sich auf dem Gesicht der getroffenen Personen festsaugen. Was für ein Unsinn! Und was für 

schöne Beispiele für die inhaltliche Ausrichtung des Open-World-Actionspiels: Es will unterhal- 
ten — mit jeder Menge Stumpfsinn! 


Die Magnet Gun 
aus Red Faction: Armageddon 


THQs Mars-Shooter 
war ein cooler Titel, 
verkaufte sich jedoch 
so mies, dass THQ 
die Spieleserie nicht 
mehr fortsetzen wird. 
Doof, wo es doch im 
jüngsten Teil eine 
richtig coole Waffe 
gibt, die Magnet Gun. 
Mit der schieBt ihr auf 
Objekt A, dann auf Ob- 
jekt B. Was auch im- 
mer Objekt A ist (Ali- 
en, Mauer, Fahrzeug) 
rauscht dann mit aller 
Kraft auf Objekt B. Ein 
Heidenspaß! 


5755. а 


Lt. Col. Kilgore aus Bayonetta 


Bayonetta ist ohnehin 
schon eines der abgefah- 
rensten Actionspiele für 
PS3, doch diese Waffe 
setzt dem Wahnwitz des 
Spiels die Krone auf. Die 
Hexe Bayonetta kämpft ja 
unter anderem mit Pistolen, 
die in ihren High Heels ver- 
baut sind. Abgedreht, oder? 
Dann wartet, bis ihr diese 
Raketenwerfer freischaltet, 
die ihr euch an die Arme 
oder Beine schnallen 
könnt! Raketenwer- 
fer an den 
Beinen? 
Was für 
ein Un- 
sinn! 


play? | 11.2011 | 91 


Ihr móchtet euch zu einem Е еп. Тһета auBern? 
Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


redaktion@playdrei.de 


Computec Media AG 
play3/Leserbriefe 
Dr.-Mack-StraBe 83 
90762 Firth 


ORSCHIN@LQUAHL 


Dann und wann trudelt ein Leserbrief in unser Post- 


fach, der uns stutzig macht, sei es durch eigenwillige 
Rechtschreibung, schráge Formulierungen oder ein- 
fach durch eine sensationell blóde Frage. Das kónnen 
und dürfen wir euch natürlich nicht vorenthalten. 


Konnte man in Ausgabe 08/2011 noch Fotos von 
Euch bei „Rock am Park“ und „Rock am Ring" sehen, 
musste ich mit mit entsetzen festellen, dass es ver- 
gleichbares in der neuen Ausgabe zum , Wacken open 
Air" nicht gab! Seit 2003 kaufe ich mir jeden Monat 
die plaz, um Euch genau bei dieser Art von Urlaub 
unterstützen zu kónnen! Ich meine woran lag es? kein 
Urlaub? zuviel Arbeit?(trotz Sommerloch!?) oder ist 
fehlendes Haupthaar die Ursache? (wegen den ryth- 
mischen Kopfbwegeungen die die Haare zum Kreiseln 
bringen) oder mögt Ihr etwa die Musik nicht?? sollte 
letzteres der Fall sein, dann zerstórt Ihr mir doch glatt 
das Idealbild das ich mir in all den Jahren mühsam von 
Euch erdacht habe. Ich verlange umgehend aufkláh- 
rung! Rechtliche schritte behalte ich mir natürlich vor. 
mit einem augenzwinkerndem Gruf euer 

Rolan 
PS: 1. Bleibt bitte wir Ihr seid und 2. ja mein Name 
ist wirklich Rolan!! 


play: Hallo, Roland! Am Wacken-Wochenende weilte 
die versammelte Redaktion beim Operetten-Sommer 


in Kufstein, Tirol. Fotos von diesem Party-Wochenende 
sind zu derb fürs Heft. Sorry, Roland! 
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Verschlimmbesserungen 


Nach vielen Jahren ausschweifenden Spielekonsums und 
stillschweigender Hinnahme sámtlicher Verschlimmbesse- 
rungen durch das Internetzeitalter muss ich mich nun doch 
einmal zum aktuellen Download-Overkill zu Wort melden. 
Und da ihr seit ebenfalls vielen Jahren das Magazin meines 
Vertrauen seid, mach ich das bei euch. Kürzlich war es so 
weit: ab zum Postamt und das Páckchen mit Resistance 3 in 
Empfang genommen. Natürlich die Survivor Edition, so freut 
sich das Sammlerherz über noch mehr relativ nutzlosen 
Tródel. Dann wurde mir schlagartig bewusst, wieso sich ein 
Flachmann im Paket befindet. Den kann ich mir nämlich 
nun getrost ein paar Mal voll machen und wieder leeren, da 
ich, noch bevor ich den Vorspann zu Gesicht bekomme, erst 
einmal 676 MByte an Aktualisierungsdaten herunterladen 


muss — bei meiner lahmen Online-Verbindung eine Sache 
von schlappen 400 Minuten. Da frag ich mich doch: , Hallo, 
Sony, geht's noch?" Ist es heutzutage wirklich zu viel ver- 
langt, dass man einen drei Tage alten Vollpreistitel sofort 
spielen kann? Entwicklungszeitdruck hin oder her, für hart 
verdiente 60 Kröten erwarte ich verdammt noch mal ein 
uneingeschränkt spielbares, fehlerfreies Produkt. 
MANUEL W. 


Gamescom-Nachlese 


Ich war am Donnerstag, den 18. August, auf der Gamescom 
und habe extra eine vierstündige Reise aus Bayern nach 
Köln mit der superpreiswerten Deutschen Bahn auf 
mich genommen, um die kommenden Spieleneuheiten 


DER HEDAKTIONS- PODCAST 


Ausgabe 66 der launigen play3-Plauderrunde stand ganz im Zeichen 
der Call of Duty XP 2011. Sebastian und Toni steckte der Jetlag zwar 
noch in den Knochen, dennoch wollten sie euch brühwarm berichten, 
was sie in Los Angeles erlebt haben. Aber keine Sorge: Es geht nicht 
ausschlieBlich um Call of Duty und Modern Warfare 3. Nebenher lernt 
ihr auch den lieben Jürgen Krauß kennen, einen geschätzten Kollegen 
von der PC ACTION, auBerdem beantworten wir ein gerüttelt MaB an 
Leserfragen und motivieren obendrein unseren DVD-Redakteur Domi- 
nik, der sich diesen Podcast während eines Halbmarathons anhören 
wird. Wenn auch ihr Läufer seid, dann ist diese Ausgabe die perfekte 
Motivation. Wir garantieren Bestzeiten! Hört rein unter playdrei.de 
(Suchwort: play3-Podcast) oder gleich als im iTunes-Abo unter 


http://tinyurl.com/p3podcast. 
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anzuschauen und eventuell auch zu spielen. Leider war 
meine Reise total für'n Arsch! Von den Spielen, die mich 
interessiert hätten, habe ich nämlich nicht viel zu Gesicht 
bekommen. Dank USK und den Helden der Planung/Or- 
ganisation der Messe waren alle Stánde von Spielen mit 
Altersbeschránkung nach auBen hin abgeschirmt und man 
musste mehrere Stunden anstehen, um etwas von dem 
Game zu sehen bzw. es Probe zu spielen. Wie bescheuert 
kann man die Messe bitte planen? Mir ist klar, dass man 
auf die Altersbeschránkungen achten muss, aber warum 
macht man dann nicht einzelne Hallen bzw. Hallenbereiche 
mit Spielen ab 18, 16 etc.? Dass man sich anstellen muss, 
um zu zocken, ist logisch, aber die Stánde kónnten offener 
gestaltet werden und es wáre eventuell mehr Platz für mehr 
Monitore ... und die Leute, die nicht unbedingt zocken wol- 
len, kónnten auch ohne mehrstündiges Warten etwas vom 
Spiel sehen. Da ich ja nur am Donnerstag da war, hatte ich 
natürlich keine Zeit, mich mal eben drei oder vier Stunden 
anzustellen. Also, warum bitte macht man das so dämlich? 

SEBASTIAN T. 


plays: In diesem Jahr war das tatsächlich alles etwas un- 
glücklich gelöst. Das lag vor allem daran, dass wirklich 
sehr viele gezeigte Spiele ab 16 bzw. 18 Jahren freige- 
geben sind. Eine eigene USK-18-Halle ware hier also 
wirklich sinnvoll. Wendet euch mit diesem Anliegen am 
besten auch direkt an den Veranstalter und die Publisher. 
Vielleicht überdenken Hersteller und Messeleitung für 
die Gamescom 2012 ja ihr Konzept. 


Trophäenjagd — die Fortsetzung 


In der Ausgabe 08.2011 schrieb ich einen Leserbrief zu 
den Trophäen, in der Ausgabe 10.2011 antwortete eine 
aufgebrachte Frau darauf. Nun möchte ich klarstellen, was 
für AuBenstehende vielleicht nicht so klar ist. Erst mal muss 
gesagt werden, dass ich pro Tag zwischen ein und zwei 
Stunden zocke, mehr meistens nicht. Vor allen an Wochen- 
tagen bleibt die PlayStation oft aus. Am Ende sind es dann 
vier oder fünf Zocktage. Die Tropháen kommen oftmals im 
Spielverlauf, also muss man sich dadurch nicht den Spiel- 


Werdet play?-Fan auf: 
facebook 


facebook.de/playdrei 


spaß verderben. Den Spielspaß 
verdirbt es nur, wenn man auf 
Platin aus ist und nur wegen 
der Trophäen noch weiterspie- 
len muss. Wenn mich das dann 
aber zu sehr nervt, hole ich 
bei dem Spiel kein Platin. Eine 
Platintrophäe muss Spaß ma- 
chen und zum Weiterspielen 
motivieren. Das ist die wich- 
tigste Bedingung. Die Frau 
aus der letzten Ausgabe 
fand es nicht gut, dass man 
für Trophäen Kopfschüsse 
machen muss. Kopfschüsse 
sind in einem Shooter nun 
mal wichtig! Für Kopfschüsse braucht man hohe Präzision 
und viel Skill. Wenn man dafür belohnt wird, umso besser. 
Mittlerweile habe ich 13 Platintrophäen und es ist kein Ende 
in Sicht. Allerdings kaufe ich mir nur noch Spiele, die mir 
auch gefallen, und schaue dann, ob Platin machbar ist. 
ALEXANDER S. 


Als ich den Leserbrief von Katja S. in Ausgabe 10.2011 das 
erste Mal las, dachte ich an einen hervorragenden Versuch, 
die Trophäenjäger zu trollen. Leider ist das nicht neu, da 
dieser Gruppierung unter den Zockern noch immer ein 
wenig Intoleranz entgegenschlägt. Zunächst einmal finde 
ich es nicht verwerflich, wenn jemand Spiele der Trophäen 
wegen zockt. Oftmals sind dies Belohnungen für das Quänt- 
chen mehr an Leistung, für das Erforschen der gesamten 
Spielwelt oder das Meistern auf dem höchsten Schwierig- 
keitsgrad. Und dennoch muss das nichts mit harter Arbeit 
zu tun haben, es gibt einen Haufen guter Spiele, die kein 
Profikönnen oder tagelanges Dauerzocken für Platin ver- 
langen. Selbst wenn sich jemand entschließt, höhere Le- 
velsphären in einem PSN-Profil zu erreichen, ist das noch 
lange keine Lebensaufgabe. Nicht jedes Spiel rückt seine 
Platin-Belohnung erst nach 500 Stunden heraus wie etwa 
Star Ocean. Es verhält sich eher so, dass gerade neuere Ti- 
tel binnen eines Wochenendes mühelos zu meistern sind. 
Da reicht ein Gang in die Videothek zwecks Ausleihen voll- 
kommen aus. Ob man es gut findet oder nicht, wenn man in 
Uncharted Trophäen für Kopfschüsse oder bei Dead Space 
für abgetrennte Gliedmaßen bekommt, sei mal dahinge- 
stellt. Fakt ist, dass diese Handlungen in besagten Spielen 
auch ohne Trophäensupport möglich sind und sich dadurch 
nichts für den Spieler ändert. 

THRILLHELM 


ER ABO-NEWSLETTER 


play3-Abonnenten erhalten in der Woche vor dem 
Erscheinen des Magazins einen E-Mail-Newsletter 
mit einer exklusiven Vorschau auf Heft und DVD 
(inklusive Inhaltsverzeichnis) sowie News aus der 
Redaktion. Außerdem haben wir immer wieder 
Sonderaktionen, die exklusiv für Abonnenten gedacht 
sind, beispielsweise Gewinnspiele. Es lohnt sich also 
für jeden, dabei zu sein. Neuabonnenten können 

den Newsletter direkt beim Abschluss des Abos 
buchen; bestehende Abonnenten schreiben einfach 
an redaktion@playdrei.de (mit vollständiger Anschrift 
und Abonummer, die man unter anderem auf der 
Rechnung und auf dem Umschlag findet). 


play? Finale 


ww.Playdretice 


| Dlay im internet АРШ 


Foren-Beitráge zum Thema... 
... Resistance З 


Hab's gestern bis zum achten Kapitel 
gespielt und bin hellauf begeistert. 
Resistance 3 ist einfach toll, wie schon 
die Vorgánger. 


Mich hat die Demo kalt gelassen und 
ich werde es mir wohl auch nicht 
holen. Konnte mich in keinster Wei- 
se dafür begeistern. Zumal ich von 
Shootern wie diesen im Moment eh 
die Schnauze voll habe. Ich zweifel 
auch daran, ob ich jemals den zweiten 
Teil durchspielen werde. Wahrscheinlich nicht. 


dsr159 


So, bin durch. Zum Ende hin wird die 
d Grafik besser. AB HIER SPOILER!!! 
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Bin jetzt mittlerweille im 18. Kapitel. 
==, Ich muss zugeben, dass es mir bis 
| 1 jetzt sehr gut gefällt. Es ist anders, 
A .— als ich erwartet hatte. Das Spiel 
{ A macht unheimlich viel Spaß, auch 
wenn es eigentlich nichts Neues ist — 
Shooter-Standard halt. Man hat sich 
offensichtlich hier und da ein paar Dinge von der Kon- 
kurrenz abgeschaut. Story ist kaum vorhanden und null 
spannend. Im Vorgánger war diese interessanter. Aber 
wie gesagt, es macht trotz allem Spaß, und das ist die 
Hauptsache. Trotzdem hátte mir ein Multiplayer-Modus 
wie im Vorgánger besser gefallen. So ist dieser nichts für 
die Ewigkeit. Es hat auch geruckelt und lief noch nicht 
ganz rund. 


paul23 


Ich bin froh, es mir nicht vorbestellt 
zu haben. Der Koop-Modus war für 
mich der Kaufgrund für Resistance 2 
und wáre auch der Grund gewesen, 
Resistance 3 zu kaufen. 


Khaos-Prinz 


Mal abwarten, was die Jungs von 
Insomniac noch per DLC nachliefern! 
Die Fans fordern lautstark den Koop- 
Modus aus Resistance 2. Ich spiele 
das Game nun seit Release und finde 
es sehr geil. Das Ende ist leider etwas 
dünn und der Mehrspielermodus litt 
anfangs unter starken Lags. Dennoch ein Topspiel, das in 
keiner PS3-Sammlung fehlen sollte! 


lindobomba 
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Themen der nachsten Ausgabe ohne Gewahr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Mini-Quiz des Monats 


Die Auflósung findet ihr unten auf dieser Seite 


a) Scully 


c) Sully 


Wie heißt der Zigarren 
liebende Mentor von 
Uncharted-Held Nathan 
Drake mit Spitznamen? 


b) Mona Sax 


Wie heißt die Geliebte von 
Max Payne im zweiten Teil 
der Serie? 


а) Попа Sex 
b) Mona Sax 
c) Margot Kidder 


Von den Battlefield-Ma- 
chern DICE stammt auch 
der Actiontitel Mirror’s 
Edge. Wie heißt die Heldin 
dieses Spiels? 


a) Mona Sax 
b) Faith 
C) Lola 
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Mal was anderes: Die Helikopter-Missionen spielen sich gánzlich 

anders als die Jet-Einsátze und wirken fast wie Shooter-Passagen. 


Coole Grafik, geiler Sound 
Optisch und akustisch macht As- 
sault Horizon eine wirklich gute Fi- 
gur. Zwar sieht der Boden aus der 
Nähe etwas matschig aus, dafür ist 
die Gebáudedichte hoch und dank 
schicker Effekte werden auch sim- 
ple Kulissen cool in Szene gesetzt. 
Die vielen Flugzeugmodelle sehen 
allesamt klasse aus. Wettereffekte 
und Olspritzer von getroffenen 
Gegnern machen eure Lufteinsát- 
ze zum mitreiBenden Spektakel. 
Wáhrend der Spielesound „пиг“ 
ordentlich tönt, überrascht der 
Soundtrack mit seiner Vielseitig- 
keit. Mal erklingt hartes Gitarren- 
geschraddel, mal geht die Musik in 
Richtung Oper und mal gibt es Syn- 
thesizer-Klange. Das passt meist 
prima zur Mission und rundet den 
guten technischen Eindruck ab. 


£y 


Online-Dogfights und Koop 

Habt ihr euch nach etwa sieben 
Stunden durch die Solo-Kampagne 
gearbeitet, kónnt ihr die Missionen 
erneut spielen, um Punkte zu ver- 
dienen. Damit schaltet ihr diverse 
Fertigkeiten (auch hier grüßt Call 
of Duty!) frei, die ihr im Missions- 
wie auch im Mehrspielermodus 
einsetzen könnt. Damit verstärkt 
ihr etwa den Schaden eurer Rake- 
ten oder verbessert die MG-Küh- 
lung. Zusätzlich schaltet ihr neue 
Flugzeuge und Lackierungen frei. 
Wer will, kann seinen Flieger auch 
selbst anstreichen. Den Mehrspie- 
lermodus konnten wir noch nicht 
ausprobieren, mit drei Wettbe- 
werbsmodi — Hauptquartier, Herr- 
schaft und Team Deathmatch — so- 
wie einem Koop-Modus für bis zu 
vier Spieler dürfte er einigen Mehr- 


wert bieten. Zudem werden in Zu- 
kunft weitere Flugzeuge, Lackie- 
rungen, Maps und Missionen per 
Kauf-DLC nachgereicht. 


Für „Jetischisten“ ein Traum 

Wir sind überrascht, wie gut den 
Entwicklern ihr Facelift der Ace 
Combat-Reihe gelungen ist. As- 
sault Horizon bietet euch herrlich 
rasante Jet-Action, viel Abwechs- 
lung und ab und an eine echte He- 
rausforderung. Und es zelebriert 
Kampfjets. Erinnert ihr euch an 
den PS2-Shooter Black, der da- 
mals Waffen so cool inszenierte wie 
nie zuvor ein Titel? Für den gab es 
damals diese vielzitierte Umschrei- 
bung: „Waffenporno“. Und so wie 
wir das sehen ist Namco Bandai 
hier ein ganz großartiger „Kampf- 
jetporno" gelungen! SST 


Nee Л 


Schiffe versenken: An Bord eines A10-Bodenangriff-Fliegers | 
machen wir hier die gegnerische Seeflotte platt. à 
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„Woah, das Teil ist cooler 
als ich bislang dachte!“ 
Sebastian Stange Redakteur 


Boah, hat dieser Test Laune gemacht! Ich wusste 
zwar, dass der Titel ganz ordentlich wird, aber 
dass ich so viel Spaß damit haben würde, das 
hätte ich nicht erwartet. Was Ace Combat: As- 
sault Horizon richtig gut macht, ist Abwechslung 
und Tempo. Immer wieder wechseln sich hitzig- 
stressige und ruhig-strategische Momente ab 
und nie sitzt man zu lange am Steuer desselben 
Fliegers. Dazu kommt eine reichlich dämliche, 
dafür aber stets klar verständliche Story. Das 
mag banal klingen, wird in Videospielen aber nur 
zu oft vernachlässigt. Ich bin also richtig angetan 
von Namcos Kampfjet-Shooter, auch wenn er 
nicht alles perfekt macht. Zu offensichtlich sind 
die Skripte, zu linear verlaufen die meisten Missi- 
onen und zu holprig sind die Heli-Einsätze. 


Termin: 14. Oktober 2011 
Hersteller: Namco Bandai 
Entwickler: Project Aces 

M USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 65 Euro 


GRAFIK SRR з 
720р] 1080p optionaler 3D-Modus 


Stabile 30 Frames, schöne Jets, gute Effekte, abe 
teils recht grobe Umgebungen 


SOUND ГГА: 
Stereo“) Dolby Digital 5.1 м] РСМ 7.1 
Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig/mehrsprachig 


Solide Synchro, gute Effekte und erfreulich 
abwechslungsreiche, stimmungsvolle Musik 


BEDIENUNG Heer 9 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion || 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: - (1,5 MB/min für Replays) 


Die Steuerung ist sehr direkt und gut anpassbar. 
Das Dogfight-System ist eine tolle Neuerung! 


EINZELSPIELER SS 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Riicksetzpunkte 


Ein unterhaltsamer Action-Ritt mit hohem Tempo 
und viel Abwechslung. 


PRO & CONTRA 
Coole, abwechslungsreiche Action 
Prázise, schnell erlernbare Steuerung 
Tolle Inszenierung 
Uberraschend guter Soundtrack 

Є) Skripte sind immer wieder spürbar 


Qo» Heli-Missionen nicht ganz so cool 


Wertung & Fazit 
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Nicht das komplexeste 
Luftkampfspiel, aber ein 
toller Actiontitel! 


Nach einer Zwischensequenz und der Auswahl unseres 

| Fliegers — wir wählen eine ЕЗ5 im Zebra-Look — starten wir über 
Derbent in Russland, wo wir einen Bodenangriff unterstützen müs- 
sen. Zunáchst knüpfen wir uns Kampfjets über den Wolken vor. 


Plótzlich greifen ein paar gegnerische MIGs unsere Truppen 
an und müssen schnellstens besiegt werden. Zeit für ein paar 


Dogfights über den Hügeln der Stadt! 


Oh Mist! Das Flieger-Ass Markov, „der Hai“, erscheint und hat 
einen Marschflugkórper im Gepäck, den er sogleich auf unsere 
siegreichen Truppen feuert. Ist das etwa eine Trinity-Bombe? 


E 


> 


Danach fliegen wir Tiefflugangriffe und räumen den Weg für 
die verbündeten Landungstruppen frei. Die Mechanik áhnelt dem 
Dogfight-System, die Kamera rutscht zum Bombenschacht und wir 
fliegen automatisch sehr langsam, um alle Ziele zu erwischen. 


Temas 


Wir sind gepinet! geg , 
I3 ` =- 
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Nach mehreren Tiefflugangriffen stürmen unsere Truppen die 
Festung der Gegner. Die ist tatsächlich eine Festung. Mit Burgmau- 


ern und allem! Einige Dutzend Ziele müssen darin zerstört werden. 


vh 


Wir jagen der Rakete hinterher. Uns bleiben nur wenige 
Sekunden, bis sie die Stadt erreicht. Es gelingt uns, sie mit MG und 
Raketen manövrierunfähig zu machen. Sie steigt in die Luft und... 


Ber m TAN 


... explodiert! Wir erkennen: Das war eine Trinity-Bombe! Gottseidank überleben wir die Detonation. Die Welt ist wieder ein Stück 
sicherer und die Mission endet erfolgreich. Ein ganz normaler Tag im Leben von William Bishop! 


voran das brandneue Dogfight- 
System. Aktiviert ihr es, zoomt die 
Kamera dramatisch auf euren Geg- 
ner, saust je nach aktivierter Waffe 
wild um euren Jet herum und sofort 
beginnt euer Opfer, eine möglichst 
spektakuläre Route zu fliegen. 
In solchen Szenen wird das Spiel 
richtig eindrucksvoll. Wenn ihr ei- 
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ner Gruppe Jagdflieger mitten zwi- 
schen die Wolkenkratzer Dubais 
folgt, dabei euer Bord-MG konstant 
feuert und Explosionen eure Sicht 
verschleiern, dann ist das einfach 
supercool. Das ist Actionkino zum 
selber Zocken. Aber ihr merkt, wie 
hier Skripte im Hintergrund ablau- 
fen. Ihr werdet stets ein wenig mit 


gelenkt, habt nicht immer vóllige 
Bewegungsfreiheit. Und manch 
gegnerisches Fliegerass will trotz 
diverser Volltreffer erst zu Bruch 
gehen, wenn das in der Ereignis- 
folge einer Mission vorgesehen 
ist. Wenn man damit leben kann, 
ist das neue Ace Combat ein herr- 
licher Spaß. Wer eine Simulation 


К текие: Mit dem Bomber müssen wir 


„Ж 


spielen will, bekommt die hiermit 
ebenfalls. Er muss allerdings ak- 
zeptieren, dass ihm im Verlauf des 
Spiels ab und an eine Runde Call of 
Duty vorgesetzt wird. 


Jede Menge Abwechslung 
Apropos Call of Duty: Die japa- 
nischen Entwickler haben diverse 
Spiel- und Story-Elemente der Ego- 
Shooter-Reihe geradezu dreist ko- 
piert. Da ware eine Ballersequenz 
an Bord einer AC 130, da wären 
SchieBbuden-Einlagen an einem 
stationáren MG und da ware die 
Tatsache, dass ihr manch drama- 
tische Szene aus der Ego-Perspek- 
tive erlebt, etwa die Bruchlandung 
eines Transportflugzeugs direkt vor 
eurer Nase oder eine riesige Explo- 
sion, die euch von den Beinen fegt. 
Aber schlimm finden wir das nicht. 
Denn diese Szenen funktionieren. 
Und im Herzen bleibt Assault Ho- 
rizon ein Ace Combat-Titel. Wie ge- 
wohnt sind die hübschen Jet-Mo- 
delle eine Augenweide, wie üblich 
führt ihr unrealistisch viele Lenkra- 
keten in die Schlacht und wie im- 
mer geht die Action recht leicht 
von der Hand. Dass nun eine über- 
raschende Wendung auf die nách- 
ste folgt, das tut dem Spiel sehr 
gut. Schade nur, dass die brand- 
neuen Hubschrauber-Sequenzen 
nicht ganz an die Jet-Passagen he- 
rankommen. An Bord eines Hind- 
oder Apache-Helis wird der Spiel- 
verlauf ruhiger und taktischer, ihr 
müsst das Gelánde nutzen, um 
euch vor Gegnerfeuer zu schützen 
und euren Widersachern zwischen 
Gebáuden nachstellen. Das hat 
seinen Reiz, steuert sich aber nicht 
allzu prázise und sieht nicht son- 
derlich spektakulár aus. Ein Rein- 
fall sind die Passagen nicht, sie 
záhlen aber nicht gerade zu den 
besten der 16 Missionen. 
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Downtown®Bei halsbrecherischen Szenen wie diesem Tiefflug 


zwischen Hochhausern ist das Spiel enorm 
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VIDEO AUF DVD 


Namco Bandais Actiontitel mausert sich zum Call of Duty der Lüfte! 


ACTION | Als wir im April das große 
Lineup-Event von Namco Bandai in 
Dubai besuchten, wurde uns eines 
bewusst: Der japanische Publisher 
schielt auf den westlichen Markt. 
Spiele wie Dark Souls, Ridge Ra- 
cer Unbounded oder Inversion sol- 
len weltweit Fans finden und nicht 
nur den Nippon-Markt anspre- 


Rail Shooter: In zwei б Spielt ihre einen nell 


chen. Das ist eine wichtige Neu- 
orientierung für den Spieleherstel- 
ler und im Falle von Ace Combat: 
Assault Horizon entpuppt sich die 
Strategie als wahrer Segen. Denn 
das neue Spiel hat sich bei Call of 
Duty und Co. die richtigen Tricks 
abgeschaut und begeistert uns mit 
seiner wilden Inszenierung, ohne 


ev 


Schützen, was spielerisch jedoch reichlich simpel ist. 
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aber auf die Stärken der Serie zu 
pfeifen: Packender Luftkampf 
ohne große Einstiegshürden. 


Die Russkys mal wieder... 

Der Solo-Modus von Assault Hori- 
zon versetzt euch in die Haut von 
Lieutenant Colonel William Bishop, 
seines Zeichens Anführer der War- 


wolf-Fliegerstaffel. Zwar sieht der 
Gute in den Cutscenes recht stark 
nach Schaufensterpuppe aus, den- 
noch gelingt es den Entwicklern, 
eine gute Geschichte zu erzählen. 
Prinzipiell geht es um eine rus- 
sische Splittergruppe, die gemein- 
sam mit Rebellen in Afrika und 
Nahost gewaltige Bomben auf der 
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Mal was anderes: Die Helikopter-Missionen spielen sich gánzlich 

anders als die Jet-Einsátze und wirken fast wie Shooter-Passagen. 


Coole Grafik, geiler Sound 
Optisch und akustisch macht As- 
sault Horizon eine wirklich gute Fi- 
gur. Zwar sieht der Boden aus der 
Nähe etwas matschig aus, dafür ist 
die Gebáudedichte hoch und dank 
schicker Effekte werden auch sim- 
ple Kulissen cool in Szene gesetzt. 
Die vielen Flugzeugmodelle sehen 
allesamt klasse aus. Wettereffekte 
und Olspritzer von getroffenen 
Gegnern machen eure Lufteinsát- 
ze zum mitreiBenden Spektakel. 
Wáhrend der Spielesound „пиг“ 
ordentlich tönt, überrascht der 
Soundtrack mit seiner Vielseitig- 
keit. Mal erklingt hartes Gitarren- 
geschraddel, mal geht die Musik in 
Richtung Oper und mal gibt es Syn- 
thesizer-Klange. Das passt meist 
prima zur Mission und rundet den 
guten technischen Eindruck ab. 
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Online-Dogfights und Koop 

Habt ihr euch nach etwa sieben 
Stunden durch die Solo-Kampagne 
gearbeitet, kónnt ihr die Missionen 
erneut spielen, um Punkte zu ver- 
dienen. Damit schaltet ihr diverse 
Fertigkeiten (auch hier grüßt Call 
of Duty!) frei, die ihr im Missions- 
wie auch im Mehrspielermodus 
einsetzen kónnt. Damit verstarkt 
ihr etwa den Schaden eurer Rake- 
ten oder verbessert die MG-Küh- 
lung. Zusátzlich schaltet ihr neue 
Flugzeuge und Lackierungen frei. 
Wer will, kann seinen Flieger auch 
selbst anstreichen. Den Mehrspie- 
lermodus konnten wir noch nicht 
ausprobieren, mit drei Wettbe- 
werbsmodi — Hauptquartier, Herr- 
schaft und Team Deathmatch — so- 
wie einem Koop-Modus für bis zu 
vier Spieler dürfte er einigen Mehr- 


wert bieten. Zudem werden in Zu- 
kunft weitere Flugzeuge, Lackie- 
rungen, Maps und Missionen per 
Kauf-DLC nachgereicht. 


Für „Jetischisten“ ein Traum 

Wir sind überrascht, wie gut den 
Entwicklern ihr Facelift der Ace 
Combat-Reihe gelungen ist. As- 
sault Horizon bietet euch herrlich 
rasante Jet-Action, viel Abwechs- 
lung und ab und an eine echte He- 
rausforderung. Und es zelebriert 
Kampfjets. Erinnert ihr euch an 
den PS2-Shooter Black, der da- 
mals Waffen so cool inszenierte wie 
nie zuvor ein Titel? Für den gab es 
damals diese vielzitierte Umschrei- 
bung: „Waffenporno“. Und so wie 
wir das sehen ist Namco Bandai 
hier ein ganz großartiger „Kampf- 
jetporno" gelungen! SST 
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Schiffe versenken: An Bord eines A10-Bodenangriff-Fliegers | 
machen wir hier die gegnerische Seeflotte platt. k 
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„Woah, das Teil ist cooler 
als ich bislang dachte!“ 
Sebastian Stange Redakteur 


Boah, hat dieser Test Laune gemacht! Ich wusste 
zwar, dass der Titel ganz ordentlich wird, aber 
dass ich so viel Spaß damit haben würde, das 
hätte ich nicht erwartet. Was Ace Combat: As- 
sault Horizon richtig gut macht, ist Abwechslung 
und Tempo. Immer wieder wechseln sich hitzig- 
stressige und ruhig-strategische Momente ab 
und nie sitzt man zu lange am Steuer desselben 
Fliegers. Dazu kommt eine reichlich dämliche, 
dafür aber stets klar verständliche Story. Das 
mag banal klingen, wird in Videospielen aber nur 
zu oft vernachlässigt. Ich bin also richtig angetan 
von Namcos Kampfjet-Shooter, auch wenn er 
nicht alles perfekt macht. Zu offensichtlich sind 
die Skripte, zu linear verlaufen die meisten Missi- 
onen und zu holprig sind die Heli-Einsätze. 


Termin: 14. Oktober 2011 
Hersteller: Namco Bandai 
Entwickler: Project Aces 

M USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 65 Euro 


GRAFIK Sees 
720р] 1080p optionaler 3D-Modus 


Stabile 30 Frames, schöne Jets, gute Effekte, abe 
teils recht grobe Umgebungen 


SOUND ГГА: 
Stereo м! Dolby Digital 5.1 м] РСМ 7.1 
Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig/mehrsprachig 


Solide Synchro, gute Effekte und erfreulich 
abwechslungsreiche, stimmungsvolle Musik 


BEDIENUNG HEHHNHNNNNM" 9 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion || 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: - (1,5 MB/min für Replays) 


Die Steuerung ist sehr direkt und gut anpassbar. 
Das Dogfight-System ist eine tolle Neuerung! 


EINZELSPIELER SS 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Ein unterhaltsamer Action-Ritt mit hohem Tempo 
und viel Abwechslung. 


PRO & CONTRA 
Coole, abwechslungsreiche Action 
Prázise, schnell erlernbare Steuerung 
Tolle Inszenierung 
Überraschend guter Soundtrack 

Є) Skripte sind immer wieder spürbar 


өз Heli-Missionen nicht ganz so cool 


Wertung & Fazit 
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Nicht das komplexeste 
Luftkampfspiel, aber ein 
toller Actiontitel! 
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